"NDEks384as3 CENA 2 zł 50 gr (25 000 zł) 


MAGAZYN 


1] 2/95 Miesięcznik fanów komputera Amiga 


R 


Multimedia 
MIŻ 


CA 

ADOrage 
Communicator 
Miniatlas Polski 





A 


pe aż E io 


PF 


= 


OD PONAD 3 LAT 
NA RYNKU AMIGI. 


Fureka 


SOFT- 8 HARDWARE 


tel./fax.066-362-714 
pomoc techniczna 
tel.066-36-26-16 w.11 
PL-62-300 Września 
ul.Wojska Polskiego 13 
pn.-pt.9.00-20.00 !!! 
sob. 9.00-14.00 


. 
Września 


Kraków 


r1230 


Karta zawiera: 
| Procesor 68030/28 MHz (pełne 
MMU - pozwala otwierać pamięć 
wirtualną) 
Koprocesor 68881/68882 w 


| obudowach PGA lub PLCC do 


| 50MHz (14,33,50MHz) 


Pamięć szybki Fast-Ram 32-bit - 4 


| lub 8MB 


zegarek z podtrzymywaniem. 
złącze pod opej. kontroler SCSI. 
AMIGA 
FORMAT 5/94 
verdict - 90% 


test w 
AMIGA 
10/94. 


To mu 


Sprzedajemy i montujemy 
w rozszerzeniach różnych firm: 
- koprocessory 
PGA - 14, 33, 50 MHz 
PLCC - 33 MHz 
- pamięci RAM 
simm - 1, 4, 8 MB 
zip - 0.5 MB. 
- przewody 
do HD 


DZWOŃ: 066-362-714. 


prowadzimy szybką bezproblemową wysyłkę. 


17 bit collection 1.200 
17 bit continuation 720 
Amiga Tools 860 
Aminet 3,4, po 510 
Audio Resources Lib. 560 
Auge 4000/Cactus 590 
CD Exchange vol.1 860 


| CDPD 1,2,3,4, o 720 


Clipart CD 620 
Demo 1,2 po 720 
Euroscene I 550 
Fonts CD 620 
Fractal Universe 720 
Fresh Fish 6 690 
Games 1,2,3 6%0 
Gigantic Games 740 
Gold Fish 950 
Grafik CD 1,2, 540 


| Imagine CD 480 


Mecting Pearls 390 
Megahits 1,2, 020 
Multimedia Toolkit 120 
Network CD 740 


| Pandora's CD 300 

Saar/Amok 2 525 | 
Qwikforms 900 £ 
| Raytracing 1,2, 910 BP 
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| Kontroler do 
| CD-Romu do 

„A | Pozwala podłączyć  pecetowski k 

FX001D, > 
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dla A500.A500+ 


Tandem CD1200 | 


Kontroler do podłączenia | 
CD-Romu do Amig 600 i 1200. 7 
Wciskany do złącza PCMCIA f 
pozwala podłączyć  pecetowski 

czytnik Mitsumi FX001D, 

LU0058. FX001S. Multisession. 

Test w Amiga 10/94. "Tandem 
CDi200 to bardzo  dobref 
urządzenie, pracujące bez zarzutu i | 
realizujące to, czego może 
oczekiwać od niego oczekiwać 
użytkownik". 


Tandem CD+1IDE 


podłączenia 
Amig  2/3/4000. |. 
Mitsumi 


RY 
5 „ FXO015 Multisession. 





kineskop 14”, plamka 0.28mm, 
odchylanie poz. 15-38kHz. W 
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przejściówka i program 


"Po włączeniu komputera pojawia się na 


| MonEd dla Amigi. Test Amiga 8/94: 
| 

















| Sexual Fantasies 


Sounds Territic 
Town of Tunes 


Wybrane tytuły: 
Microcosm 
Chuck Rock II 
Emerald Mine's 
Beavers 


| Chaos Engine 


D-Generation 
Jameś Pond II 
John Barnes Football 
Jetstrike 
Universe 
Banshee 
Pirates Gold! 
Superfrog 
Brian the Lion 
Heimdall 2 
Ufo 
Liberation 
Premiere 
Bubba n Stix 
Top Gear 2 


| Rise of the Robots 
| Fields of Glory 
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krawędzie (te 0.28mm), silny kontrast, 
niezła jaskrawość, b. czyste kolory." 
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] super karty 
turbo dla 
Amig 4000. 


d Blizzard 4030 - najtańsze turbo 

dla Amig 4000. 

| Fastlane Z3 - kontroler SCSI. 
| Blizzard 1230- III TY dla 

| A1200. 68030/50MHz, clock, 
FPU do 50MHz, RAM do 64MB, 
opcja MapRom, złącze pod 
opcjonalny kontr. SCSI. 


| Resellersz 


Admirał 


AI in One | 


Ami ga 5.0. Warszawa 


| Ami | 


SOK 


Szczecin | ul. Monte Cassino 37 | 


ul.Batorego 10 


J $X=f rewelacyjny moduł 
dla CD3Ż. Pozwala 
podłączyć 8MB ram, HD, klawia- 
turę PC, stacje dysków, monitor, 
drukarkę itp. 

COMMUNIGATOR Il 

łączy dowolną TOR. z CD32 

i pozwala użyć ją jako CD-Rom. 
stacje dysków $80KB i 1.76MB, 
genlocki HDP, kontrolery AT-Bus | 
508, myszki, głośniczki, kickstart | 
3.1, karty graficzne Picasso II, 
Multiface Card, itp. 


ul.Pi Piotrkowska 111 | elazr-224 | 


tel.256--031 


tel.(11) > 


z dnia 94,12.06. Mogą ulec 
zmianie. Wysyłamy za pobra- 
niem pocztowym na telefon. 
Przy zakupach hurtowych 
upusty. 


_ Phoenix 
„dł piła 
Lublin 
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ul.Okopowa 6 
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| tel.213-94 
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TYLKO 
ODPORNYCH 


Oj. odporni są nasi Czytelnicy. Mimo 
najtragiczniejszego w historii Magazynu 
Amiga obsuwu (chodzi o numer 12/94) 
ilość bluzgnięć, jakimi nas obrzucono, 
była znacznie mniejsza od przewidywa- 
nej. Mniejsza o (tradycyjne) powody — 
biorę całą winę na siebie i wyznaczam 
dzień 26 lutego (w godzinach 11-13) jako 
porę, w której każdy będzie mnie mógł 
dodatkowo dobluzgać (telefonicznie, lub 
osobiście w redakcji). Jednocześnie prze- 
praszam za ten obsuw wszystkich Czytel- 
ników, Reklamodawców i inne zaintereso- 
wane osoby. 

Wdepnąlem swego czasu do zaprzyja- 
źnionej redakcji Gamblera i cóż tam wi- 
dzę? Dwóch szacownych Panów Zgredak- 
torów w trakcie wykonywania czynności 
służbowych, jak najbardziej, to znaczy tłu- 
czenią gierki. Oczywiście, na jedynie słu- 
sznym komputerze. Patrzę, szczypię się i 
oczom nie wierzę... Ta supernowość na 
peceta jest identyczna z grą. którą znam 
bardzo dobrze (pogrywalem w nią jakieś 
półtora roku temu na Amisi). Grafika taka 
sama, tylko animacja coś lekko kuleje. 

- Czy to nie „Chaos Engine"? — zapytuję 
nieśmiało... 

Ciiicho, nie przeszkadzaj, to taka odja- 
zdowa giera — wydobywa się z ust Panów 
Zgredaktorów. 

Piana na ustach, czerwone z podniece- 
nia policzki, ręce kurczowo zaciśnięte na 
joyu (Redaktor nr 1) lub, jak sęp spadają- 
ce na klawiaturę (Redaktor nr 2). Wycofu- 
ję się chyłkiem... 

Po jakimś czasie głośny, słyszalny na 
całe "Wydawnictwo wrzask zachwytu 
uświadamia mi, że misja Panów Redakto- 


ów zakończyła się pełnym sukcesem. 


Teraz już można chyba porozmawiać. 
Gdzie tam... Dalej grają. Tym razem w 
„Head to head” (na Amidze była ze sześć 
lat temu). To samo dzikie podniecenie... 

Jeśli tak dalej pójdzie to niedługo więk- 
szość urzędów zostanie sparaliżowana, 
wszyscy kloniarze bowiem zajmą się wy- 
trwałym giercowaniem na niebieskim. Na 
Amigę wyszło bowiem już tyle gier, że 
dlugo nie zabraknie materiału wyjściowe- 
go do przeróbki. 


A co słychać na naszym podwórku? W 
chwili gdy piszę te słowa właśnie zakoń- 
czyły się targi Amiga World w mieście 
Londyn. Już pobieżny rzut oka na spis 
wystawców pozwolił zorientować się dla- 
czego w Kolonii nie było firm angielskich. 
(AAC ZZA ETORICAWEATEJ SNY 

A było co pokazać. Swoje światowe pre- 
miery na targach World of Amiga miało 
wiele doskonałych programów i przysta- 
wek. O niektórych przeczytaliście już mie- 
siąc temu — reszta w „tegomiesięcznych 
UEWSETHLNE 

Na wspomnianych targach miała też 
premierę nowa funkcja o nazwie AMIGA. 
Taką bowiem nazwę przybrało byłe Com- 
modore UK. Redaktorzy Magazynu AMI- 
GA przeprowadzili długi wywiad z szefem 
tejże firmy — panem Davidem Pleasance. 
Muszę przyznać, że po rozmowie miałem 
uczucia mieszane. Niby wszystko jest na 
jak najlepszej drodze, tylko, że to już za 
dlugo trwa. Tych „odpornych”, których cie- 
kawią sprawy związane z byłym Commo- 
dore zapraszam do lektury reportażu z 
IGIGIoVVA 

Na targach tych nie zabrakło także ak 
centów polskich. Jednym z nich był digita- 
lizer FG 24 sprzedawany pod nazwą Pro- 
Grab 24. Stanowił absolutny hit. Cała do- 
stawa rozeszła się w ciągu pierwszego 
dnia targów. 

Nasi Czytelnicy mają podobne. jak wy- 
spiarze, zdanie o tym wyrobie firmy Elsat, 
został on bowiem bezapelacyjnym zwy- 
cięzcą konkursu na Amigowski Produkt 
Roku (w dziedzinie programów zwyciężył 
natomiast najnowszy produkt firmy TSS5 — 
program AmiText). Dokładniej o zwycięz- 
cach i pokonanych w Waszym głosowaniu 
przeczytacie jednak dopiero za miesiąc. 

I tym miłym akcentem kończę ten nieco 
smutnawy wstępniak. 
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pan konstruktor CanDo ... TPA) 






Scala vs MedlaPolnt .. 
AMIGA PLAY 








©» Reunion 
E>Morta! Combat . 
E>SimCity 2000 ... 














E>QX 2007 ........ , 54 
cebAlien Olimpics „ 56 
E» Master Ace -. 56 


c» High Seas Trader. 
s>King ot Thieves .... 
E>Super Stardust 
5>Alien Target ..... 1a 
=> Cover Girls SIP POKBT m. aazrezanaieoaniizanaaznianicanennainanaiycncanem BB 


SOFTWARE 


IimagerX, cz. 2 — Jak zrobić tło? ... 
Grafika: Silnik jako multimedia ........ 
Jak ulepszyć procadurę? cz. 3 — Pamięć, 
System na talerzu, cz. 12 — Ed 
Scala w Praktyce, cz. 9 — Gra | but 
imageFX 2.0 

Ulepszanie blatu, cz. 3 — — KGommodity H 
Deluxe Paint w praktyce, cz. 21 — zoSY kłamią, dusza "śpiewa... 41 
CD-ROM: Amiga CD. 60 
CD-ROM: Meeling Pearls vol. 1 ..... 
GD-ROM: The illustrated Holy Bible 
DSP dla każdego, cz, 3 — Łyk matematyki 
Music-X, cz. 16 — ZE Sa zu u 56 
Amiga Tool: AmiCD-ROM 
Amiga Tool: Cache Font.. 
Kurs: AMOS — Rekurencj 
Kurs: Amiga E, cz. 6... 
Test: Miniatlas Polski. 
Tesl: ADOrage ... 
Scala na Infotestiwalu .......... 


HARDWARE 


Test: Turbodoping A1200 
Test: CD32 — okno na świat. 
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Infotestiiwa!'94 
World of Amiga' 84 
World of Gamas'94 


TALII 3 


Aktualności .. 
Shareware. 














Softstudlo . 
Techland .. 
TimSoft, 


Unicomp ... 
Vangelis... 
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US czy UK? 


Sytuacja śp. Commodore w 
dniu 12.01.95 jest następująca: 

Zarówno Commodore UK, jak 
i CEI zaoferowały określone 
sumy pieniędzy za wykupienie 
prawa do produkcji, dystrybucji 
i rozwoju Amigi. W wypadku 
CEI oferta miała wygasnąć 30 
grudnia 1994 r., jednak Alex 
Amor, prezydent CEI, wyraził 
zgodę na wydłużenie tego ter- 
minu o kilka dni. Problem pole- 
ga na tym, że sąd na Wyspach 
Bahama miał zadecydować o 
wybraniu jednego z kandyda- 
tów (dokładnie tego, który da 
więcej) w pierwszym tygodniu 
stycznia... Hotline AmigaWorld 
(telefon: 001 603 924 2195, 3,7 
zł/min rozmowy 8*) nadal poda- 
je informację z trzeciego stycz- 
nia, której kwintesencję właśnie 
przytoczyłem. 

Kandydujące firmy repre- 
zentują zgoła różne poglądy 
na przyszłość linii kompute- 
rów Amiga. CEl zamierza 
skoncentrować się na maszy- 
nach zaawansowanych (high 
end), co wiąże się bezpośre- 
dnio z niesamowitym powo- 
dzeniem Video Toastera w 
Stanach Zjednoczonych. Pro- 
dukcja A1200/CD32 będzie 
kontynuowana, jednak główny 
nacisk zostanie położony na 
rozwój Amigi w stronę maszyn 
RISC-owych i dużych mocy 
obliczeniowych. Alex Amor w 
czasie jednej z wielu konie- 
rencji prasowych, przeprowa* 
dzanych na łamach Internetu, 
zapowiedział, że jest w stanie 
uruchomić produkcję w ciągu 
30 dni od daty ostatecznej de- 
cyzji sądu. Ciekawostką jest 
fakt, że CEl ma zamiar wpro- 


racyjny... 3.2, gdyż podobno w 
3.1 wykryto pewne błędy czy 
niedociągnięcia. 

Commodore UK ma natomiast 
zamiar skoncentrować się na 
dystrybucji Amigi 1200 i Amigi 
CD32, głównie na rynku angie|- 
skim, ale też w Europie. (Nota- 
bene da się wyczuć niechęć 
Amerykanów, czytelników kon- 
ferencji AMIGA oraz licznych 
grup usenetowionych w Inter- 
necie, do C=UK, podobnie jest 
w wypadku Europejczyków i 
CEI...). Niebezpieczeństwo sta- 
nowi fakt, że z wypowiedzi Davi- 
da Pleasance nie wynika wyra- 
źnie, co mają zamiar zrobić z 





wadzić na rynek system ope- | 


WWE dr 3 zda + seżm 


12. Twa 


dużymi modelami Amigi, choć 
nie wykluczam następującego 
scenariusza: C=UK będzie in- 
westowało pieniądze, zarobione 
na małych Amigach, w duże sy- 
stemy. 

Czas pokaże, kto przejmie 
ster. Na razie, zarówno w Inter- 
necie, jak i Fidonecie jest dużo 
plotek w stylu „C=UK wygrało" i 
„C=UK wcale nie wygrało”... Li- 
czyliśmy na to, że w tym nume- 
rze podamy radosną wiado- 
mość, niemniej da się wyczuć 
atmosferę „pięć minut przed 
dwunastą”. Miejmy nadzieję, że 
zegarek się nie spieszy... [rw] 


CH.O.P.LLN 


Profesor Wojciech Bruszew- 
ski, znany dotąd jako plastyk, 
coraz częściej dokonuje ekspe- 
rymentów w dziedzinie kompu- 
terowego dźwięku, cały czas po- 
zostając wierny Amidze. Poczy- 
nając od Radia Ruiny Sztuki, 
poprzez elektronicznego DJ w 
jednej z rozgłośni radiowych, aż 
do płyty kompaktowej o powyż- 
szej nazwie, nieodparcie koja- 
rzącej się z pewnym kompozyto- 
rem. W produkcji płyty „wzięły 
udział" Amiga 4000 z kartami 
muzycznymi Toccata i Maestro 
Professional oraz programy 
Samplitude Pro i BarsaPipes. 
Pozostałych informacji natemat 
płyty udziela InfoExpress, Łódź, 
tel. (042)406040. Niebawem 
znajdziecie w Magazynie AMI- 
GA opis tego dzieła. [emp] 


Targi 95 


Jesteśmy już po pierwszych 
targach w Nowym Roku (Kom- 
puter Expo'95). A co nas jeszcze 
czeka? Z bogatej oferty wybra- 
łem te imprezy, na których naj- 
prawdopodobniej powinny być 
Amigi (co najmniej jedna): 

8.03 — 15.03: CeBIT, Hano- 
wer, Niemcy, 

10.04 — 13.04: Infosystem, 
Poznań, 

druga połowa kwietnia: Future 
Entertainment Show, Londyn, 
Wielka Brytania, 

5.05 — 7.05: AmigagAtari 
Show, Londyn, Wielka Brytania, 

druga połowa października: 
Future Entertainment Show 2, 
Londyn, Wielka Brytania 

10.11 — 12.11: Computer95, 
Kolonia, Niemcy, 

28.11 — 30.11: Infofestiwal, 
Kraków, 
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2.12—4.12: Foto Video, War- 
Szawa, 

8.12— 10.12: World of Amiga, 
Londyn, Wielka Brytania, 

Oprócz tego będzie kilka copy 
party w kraju i za granicą. Nie- 


stety, w odróżnieniu od targów, | 


organizatorzy nie podają termi- 
nów na rok z góry. [mps] 


Woraworth 3.1 


Tym razem Digita nieco za- 
spała i dała się wyprzedzić firmie 
SoftWood, która miesiąc wcze- 
śniej wydała Final Writera 3.0. 
Jednak co się odwlecze... Jest 
już i Wordworth 3.1, zato odrazu 
w dwóch wersjach: pełnej, za 
150 funtów, i uproszczonej (3.1 
SE). Ta druga ma nieco mniej 
możliwości, ale za to jest trzy- 
krotnie tańsza i działa naA1200 
z 2 MB bez twardego dysku. 
Cóż, tylko na Dzikim Wschodzie 
konkurencja wywołuje wojny na 
śmierć i życie. Coś mi się wyda- 
je, że bliżej nam w tę stronę niż 
do Europy. [mps] 


HDP rulez! 


Miesiąc temu pisaliśmy o no- 
wościach HDP. Okazuje się, że 
Audioprocesor i interfejs Key- 
Comm to nie wszystko. W naj- 
bliższym czasie wrocławska fir- 
ma zamierza bowiem wprowa- 
dzić na rynek przystawkę do 
CD32. Jedną, ale za to w dwóch 
wersjach: pelnej — rozbudowu- 
jącej CD32 w prawie pełną 
A2000 (wszystkie brakujące 
gniazda, bez złącza PCMCIA, 
oraz rozszerzenie pamięci, kon- 
troler twardego dysku AT-Bus i 
tańsza od amigowskiej klawiatu- 
ra od PC), oraz w wersji prost- 
szej, która będzie miała tylko 
podstawowe gniazda (najpraw- 
dopodobniej dla stacji dysków i 
RGB video) — za to będzie o 
wiele tańsza. [emp] 


Kochajmy wiewiórki 

Taką samą nazwę, jak sym- 
patyczna pożeraczką orze- 
szków (ang. squirell), nosi inter- 
fejs PCMCIA SCSI-2. Co namto 
daje? Ano 1,2 MB/sek transferu 
danych na zwykłej A1200/600, a 
na A1200 z  dopalaczem 
MC68030/50 MHz nawet 3 MB/ 
sek. Ponadto jest w pełni (zda- 
niem producenta) zgodna z 
CD32, a zatem mając odpowie- 
dni kompakt SCSI (np. o po- 


MAGAZYN AMIGA 2/1995 








czwórnej prędkości odczytu) 
można wczytywać gry na 
ACD32 znacznie szybciej niż na 
tej konsoli. Dystrybutorem jest 
angielska firma HiSoft.  [emp] 


kącik LW 


„Lajtłejwiarze” nie ustają w 
wydawaniu nowości. W USA 
zaczął się pojawiać specjalny 
miesięcznik dla zafascynowa- 
nych LW = o nazwie LightWawe 
Pro. Zawiera on„sztuki i sztucz- 
ki”, pozwalające na wyciągnię- 
cie z Light Wave wszystkiego co 
najlepsze. Nałamach gazety pu- 
blikują zarówno autorzy, jaki de- 
veloperzy programu, wspoma- 
gani przez najbardziej znanych 
w Stanach użytkowników. Cena, 
niestety, jestrównie profesjonal- 
na jak poziom — 19 USD za 80 
stron. [emp] 


Mongoose 


Tak nazywa się konkurent dla 
rozszerzenia GVP, czyli karta 
turbo MC68030/50 z MMU i ko- 
procesorem do A1200 firmy 








DKB. Umożliwia rozszerzenie | 


pamięci do 128 KB. Dalsze 
szczegóły wkrótce. Kontakt (dla 
nerwowych): RAMIGA: +44 690 
770304. [emp] 


Podmorazie 
dla myszy 


Było już kiedyś „międzymor- 
dzie" (jako tłumaczenie interfej- 
su), ale co to takiego podmor- 
dzie? Amerykańska firma Para- 
mount Photo oferuje nowy ro- 
dzaj usługi. Przesyłając zdjęcie 
swojego szanownego pyska 
(albo jakiekolwiekinne) i10USD 
+3 USD za przesyłkę otrzymasz 
w zamian mouse-pad z tą foto- 
grafią. Kontakt: +1 509/328- 
7170. [adn] 


Pecet coraz bliżej... 


Znany chyba wszystkim 
użytkownikom Amigi PC-Task 
autorstwa Chrisa Hamesa, bę- 
dący programową emulacją pe- 
ceta, wkrótce doczeka się no- 
wej wersji, noszącej numer 3.0. 
Jak udało nam się dowiedzieć, 
nowa wersja ma być znacznie 
szybsza od poprzedniej. Udo- 
skonalenia będą tak duże, iż na 
zwykłej Amidze 4000/040 bę- 
dzie można w miarę sprawnie 





korzystać z Windows, w tym 
również w trybie emulacji 386! 
Rozszerzono również możliwo- 
ści emulacji różnych kart gra- 
ficznych. Przy tym wszystkim 
PC-Task zachowuje oczywi- 
ście swoją ogromną zaletę, jaką 
jest możliwość pracy w multita- 


skingu. [jah] 
Dozwolone do lat 18 
Stowarzyszenie ELSPA, 


znane głównie z tępienia pirac- 
twa i pornografii (coś tak jak 
nasza sławetna Krajowa Rada 
Do Spraw Zrobienia Jedynie 
Słusznej i Jedynie Nudnej Tele- 
wizji), postanowiło ostatnio zro- 
bić coś innego. Nakładem tego 
Stowarzyszenia wydano „Prze- 
wodnik po grach komputero- 
wych igrach wideo”. Nie byłaby 
to żadna rewelacja, gdyby nie 
fakt, że poradnik jest przezna- 
czony dla rodziców, którzy 
znajdą tam wskazówki, jakie 
gry kupować swoim pociechom, 
aby nie były narażone na de- 
moralizację. Wydawnictwo jest 
sponsorowane przez Nintendo i 
SEGA. Pewnie, jak się nie umie 
zrobić innych gier niż takie dla 
dwulatków, to można niszczyć 
konkurencję i w taki sposób. Na 
szczęście (dla naszych małola- 
tów) broszura jest dostępna wy- 
łącznie w Anglii. [emp] 


Passport 4000 


Na targach w Londynie firma 
RAMIGA wystawiła Passport 
4000 (Prime Image). Co totakie- 
go? Jest to przystawka do Video 
Toastera konwertująca sygnał 
na pełny PAL i PAL w standar- 
dzie Broadcast (zawiera bowiem 
korektor TBC i kartę synchroni- 
zacyjną). Zastosowane w Pas- 
sporcie nowe rozwiązania, jak 
technika timingu i interpolacja 
"pass-through", pozwalają wy- 
korzystywać Toaster także w 
standardach SECAM i NTSC 
4.43. [mps] 


Come back MIiAFile 


Ci z Was, którzy polubili Mi- 
Amiga File mają prawo czuć się 
w pelni ustatysfakcjonowani. 
Soft Wood wydał bowiem jej 
unowocześnioną wersję, tyle że 
pod nową nazwą Final Data. Ta 








baza danych jest równie prosta | 
w obsłudze jak MiAFile, mając | fing (niezbyt ciekawy) i kilkana- 


jednocześnie znacznie większe | ście nowych efektów. 


AKTUALNOŚĆ 


możliwości (na przykład pełna 
współpraca z Final Writerem, 
interfejs ARexxa i podobne jak 
Final Writer możliwości wydru- 
ku). A najważniejsze jest to, że 
działa na dowolnej Amidze (na- 
wet z 512 KB i systemem 1.3). 

[mps] 


Party, party... 
ipo party! 


Pod koniec grudnia w Tarno- 
wie odbyło się kolejne copy party, 
o którym więcej napiszemy w na- 
stępnym numerze. Frekwencję 
obniżyłotrwające w tym samym 
czasie tradycyjne „duńskie” 
copy party. Wystawiono 60 mo- 
dułów dla C-64, 60 obrazków dla 
C-64, 20 dem dla C-54, 1 dla Atari 
800XL, 24 moduły dla Amigi, 8 
obrazków dla Amigi i ani jednego 
prawdziwego dema (nie liczę 
gniotów). Mimo małej ilości pro- 
dukcji, impreza należała do uda- 
nych i kolejne, piąte już, Visual- 
Party zorganizowane zostanie 
prawdopodobnie w czerwcu. Po- 
niżej kompotowa grafika. [mvd] 








Imagine też 3.1 

Produkt reklamowany jako 
Imagine 3.0 okazał się średnio 
ciekawą wersją 2.90. Kolejne 
upgrade nie wnosiły wiele nowe- 
go. Nowa wersja, nosząca nu- 
mer 3.1, już prędzej będzie mo- 
gła być nazwana „trójką”. Ma 
ona wiele nowych możliwości, w 
tym ładowania „backdropu” i for- 
matu .DXF, nowe tekstury, mor- 


[smp] 








Jarosław Horodecki 


od koniec 1994 roku 

ukazała się nowa, 

znącznie rozbudowana, 

wersja tego doskonałe- 
go programu. Dodano wiele 
ciekawych opcji, znacznie po- 
szerzających jego możliwości. 
Zostały również zlikwidowane 
błędy, przez które CanDo miało 
pewne tendencje do wyświetla- 
nia czerwonej migającej ramki 
na czarnym tle. 





Jak już wspomniałem, Can- 
Do nie jest typowym progra- 
mem multimedialnym. Jest to 
coś pośredniego pomiędzy 
programami w rodzaju Scali 
czy Media Point, a programami 
służącymi do prostego tworze- 
nia własnych aplikacji syste- 
mowych. Najbliższy CanDo 
jest z pewnością opisywany 
również w tym numerze Helm. 

CanDo jest programem naj- 
bardziej skomplikowanym z 
całej opisywanej w tym nume- 
rze rodziny programów multi- 
medialnych. Nie chodzi tu jed- 
nak o liczbę dostępnych opcji, 
choć jest onaimponująca, aleo 
wymaganą więdzę, konieczną 
do efektywnej obsługi tego pro- 
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CanDo 


MAŁY KONSTRUKTOR 


Tak zwane programy multimedialne są bardzo moc- 
' ną stroną Amigi. Właściwie każdy produkt z tej 
' grupy wnosi coś nowego, ma pewne unikatowe, 
„ wcześniej nie spotykane, możliwości. Jednym z 
tego rodzaju programów, odbiegających w znacz- 


nym stopniu od ustalonych przez Scalę standar- 


gramu. Nie wszystko da się bo- 
wiem osiągnąć jedynie po- 
przez wybieranie różnych ga- 





dżetów i ustawianie opcji w 
otwierających się okienkach. 
W CanDo bardzo ważną rolę 
odgrywa jego wewnętrzny ję- 
zyk, za pomocą którego two- 
rzone są poszczególne strony 
projektu, wykonywane wszel- 
kie możliwe działania progra- 
mu, wywoływana duża część 
jego funkcji. Znajomość tego 
języka jest więc właściwie ko- 
nieczna do stworzenia ambit- 
niejszych aplikacji. Sytuacji ta- 
kiej nie było w wypadku Scali, 
która również ma własny język, 
ale jego znajomość nie jest ab- 
solutnie konieczna. W Helmie 
także wewnętrzny język nie był 
aż tak ważny, choć bez jego 
| znajomości trudno było w pełni 


dów, jest CanDo. 


wykorzystać jego możliwości. 
Jak więc widać, CanDo jest 
pod tym względem niejako wy- 
jątkiem. 

Oczywiście część operacji 
jest wykonywana nie poprzez 
wpisywanie kolejnych komend, 
ale po prostu z wykorzysta- 
niem gadżetów oraz rozwija- 
nych menu. Główny ekran Can- 
Do to właśnie zestaw gadżetów 
z rysunkami symbolizującymi 
ich znaczenie, dodatkowo każ- 
dy gadżet jest jednak odpowie- 
dnio podpisany. Dzięki temu 
nigdy nie ma wątpliwości, cze- 
go można oczekiwać po klik- 
nięciu myszą w danym miejscu 
ekranu. Doskonałym rozwiąza- 
niem jest to, iż gadżety symbo- 
lizujące poszczególne funkcje 
programu, a znajdujące się na 
jego głównym ekranie, można 
w dowolny sposób przesta- 





wiać, dostosowując ich usta- 
wienie do własnych potrzeb. 
Do najważniejszych funkcji 
dostępnych na głównym ekra- 
nie z pewnością należy edycja 
poszczególnych stron aplikacji 
(w CanDo strony te nazwano 
„card”, co po polsku znaczy do- 
słownie „karty” i nie jest chyba 
najlepszym tlumaczeniem) 
oraz ustawianie parametrów 
danego okna. Strona to jakby 
pojedynczy krok danej aplika- 
cji. Do każdej ze stron w Can- 
Do przypisany jest ekran lub 
okno, umieszczone na jednym 
z ekranów publicznych. W 
ustawianiu parametrów przypi- 
sanego do danej strony ekranu 
bądź okna jest całkowita do- 
wolność. Można ustalić roz- 
dzielczość ekranu, a okno 
otworzyć na jednym z ekranów 
publicznych, dostępnych w 
systemie. Utworzone okno lub 
ekran może mieć również róż- 
ne standardowe elementy, jak 
ramka, odpowiednie gadżety 
do jego przesuwania, zamyka- 
nia, skalowania, pomniejsza- 
nia oraz przekładania. Każdy z 
tych elementów może być 
przypisany danej stronie. 


Oczywiście możliwe jest także 
dowolne zdefiniowanie stan- 
dardowego kroju czcionki oraz 
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palety kolorów. Jako podkład | dodatkiem jest jeszcze możli- 


można również wczytać obra- 
zek, który wypełni całe tło ekra- 
nu bądź okna. Dodatkowo moż- 
na również skorzystać z kilku 
bardzo prostych efektów poja- 
wiania się ekranów lub okien z 
użytym jako tło obrazkiem. 
Oczywiście możliwość otwie- 
rania okienek i ekranów nie jest 
najważniejszą cechą CanDo. 
Każdej ze stron przyporząd- 
kować można również wiele 
różnych elementów, dzięki 
którym da się tworzyć nie tyl- 
ko proste projekty, ale również 
nawet bardzo skomplikowane 
programy. Do dyspozycji są 
więc zwykłe przyciski, które 
jednak można w dowolny spo- 
sób dostosować do własnych 


potrzeb. Możliwe jest dowolne 
ustawienie wielkości oraz po- 
zycji danego przycisku, okre- 
ślenie jednego z kilku rodza- 
jów ramki. W tworzonym ga- 
dżecie można również umie- 
ścić dowolny brush, a także 
opisać go, umieszczając do- 
wolny napis w wybranym miej- 
scu. Oprócz gadżetów na 
ekranie możemy umieszczać 
również różnego rodzaju su- 
waki — służące do wyboru ja- 
kiejś wartości, pola alianume- 
ryczne oraz numeryczne — do 
wpisywania tekstów lub liczb, 
pola tekstowe wyposażone w 
suwaki lub strzałki — przezna- 
czone do wyświetlania te- 
kstów. Możliwe jest oczywi- 
ście również wyświetlanie do- 
wolnych tekstów bezpośre- 
dnio w zdefiniowanym oknie 
bądź na ekranie. Przydatnym 
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wość zdefiniowania dowolnej, 
a właściwie limitowanej wiel- 
kością ekranu, liczby rozwija- 
nych menu. Dzięki temu moż- 
na znacznie wzbogacić liczbę 
opcji dostępnych z poziomu 
danego ekranu, jednocześnie 
nie powodując niepotrzebnego 
zaśmiecania go wieloma róż- 
nymi gadżetami. 

Kolejny rodzaj opcji, jakie da 
się przypisać danej stronie, 
można nazwać funkcjami ste- 
rującymi pracą danego projek- 
tu. Bezpośrednie działanie 
tych narzędzi nie jest widocz- 
ne na ekranie, tak jak na przy- 
klad znajdujący się na nim ga- 
dżet czy pole tekstowe. Nie- 
mniej jednak funkcje te spel- 





niają szalenie ważną funkcję. 
Dwie z nich umożliwiają anali- 
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zowanie danych nadchodzą- 
cych z klawiatury, myszy i joy- 
sticka oraz, w razie wykrycia 
określonych sekwencji, uru- 
chomienie wcześniej określo- 
nego programu. Bardzo przy- 
datną opcją sterującą jest tak- 
że możliwość skorzystania z 
zegara. Dzięki niej można 
określone programy wywoły- 
wać o wyznaczonej godzinie 
lub po upłynięciu określonego 
czasu. Można również wstrzy- 
mać działanie danej aplikacji 
na pewien czas. Kolejne dwie 
funkcje mogą natomiast w 
znacznym stopniu ułatwić do- 
kładne zgranie animacji lub 
muzyki z tym, co ma się dziać 
na ekranie. Dziękitym komen- 
dom określa się pewne czyn- 
ności, jakie mają być wykona- 
ne w określonych momentach 
pokazywania animacji lub też 








odtwarzania muzyki. Są także 
dwie opcje przeznaczone dla 
ludzi lepiej obeznanych ze 
środowiskiem systemu Amigi. 
Pierwsza z nich oczekuje na 
otrzymanie przez port ARexxa 
wskazanej sekwencji znaków, 
druga natomiast uaktywnia po- 
dany program, gdy otrzyma od 
DOS-u wiadomość o dokona- 
niu jakiejkolwiek zmiany w wy- 
znaczonym katalogu. Bardzo 
oryginalną opcją jest natomiast 
możliwość zaprogramowania 
reakcji na włożenie oraz wyję- 
cie dysku ze stacji. Wbrew po- 
zorom przy tworzeniu więk- 
szych aplikacji funkcja ta może 
się okazać bardzo przydatna. 
Z głównego menu dostęp- 
nych jest również kilka cieka- 
wych opcji edycyjnych. Przede 
wszyskim mamy tutaj dosko- 
nałe rozwiązanie w formie 
dwóch gadżetów, nazwanych 
SuperMover oraz SuperDuper. 
Pierwszy z nich umożliwia do- 
kładne ustawienie na ekranie 
wskazanego obiektu. Drugi 
natomiast to doskonałe na- 
rzędzie, dzięki któremu bar- 
dzo szybko i dokładnie stwo- 
rzyć można duże grupy kopii 
danego obiektu, na przykład 
matrycę pól numerycznych, z 
których zdefiniować wystarczy 
tylko jedno pole, pozostałe po- 
wstają już w pełni automatycz- 
nie, odpowiednio poustawiane. 
SuperMover natomiast umożli- 
wia dokładne przesuwanie da- 
nego obiektu po ekranie. Jest 
również bardzo ciekawa opcja 
nazwana Allign Object, dzięki 
której da się ustalać parame- 
try, dotyczące pozycji i wielko- 
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ści danego obiektu, korzysta- 
jąc z parametrów nadanych in- 
nemu obiektowi. Dzięki tej 
funkcji można w prosty sposób 
uporządkować na danym ekra- 
nie ustawienie wszystkich ele- 
mentów. 

Podczas opisu poszczegól- 
nych funkcji kilka razy wspo- 
mniałem o wywoływaniu pod ja- 
kimiś warunkami pewnych pro- 
gramów. Nie napisałem jed- 
nak, co to za programy. Chodzi 
tu mianowicie o krótkie najczę- 
ściej skrypty, napisane w we- 
wnętrznym języku CanDo. Pro- 
gramy takie, jak już pisałem, są 
w zasadzie najważniejszą czę- 
ścią całej aplikacji i dopiero 
dzięki nim za pomocą CanDo 
stworzyć można niemalże każ- 
dy program pracujący pod sy- 
stemem. Skrypty te wywoływa- 
ne są z poziomu różnych opcji 
samego CanDo. Mogą być 
przyporządkowane do wielu 
różnych obiektów funkcjonują- 
cych na danej stronie. Na przy- 
kład w wypadku opisywanych 
gadżetów mamy aż cztery 
możliwości wywołania skryptu: 
zaraz po wciśnięciu, po wci- 
śnięciu i puszczeniu, po 
podwójnym kliknięciu oraz po 
przejściu nad gadżetem z przy- 
ciśniętym przyciskiem myszy. 
Każdej z wymienionych sytua- 
cji może być przyporządkowa- 
ny jeden osobny program. 
Podobnie jest z pozostałymi 
opcjami CanDo. Nawet opcja 
definicji danej strony daje już 
możliwość wywołania aż pięciu 
różnych programów, a z pozio 
mu definicji okna wywołać mo- 
żemy w zależmości od sytuacji 





trzy różne programy. Świadczy 
to chyba dobitnie o roli skryp- 
tów w programie CanDo oraz o 
możliwościach, jakie niesie ze 
sobą opanowanie języka we- 
wnętrznego CanDo. 

Sam język programowania 
CanDo nie jest jednak zbyt 
skomplikowany. Przede wszy- 
stkim w samym edytorze do- 
stępnych jest wiele opcji, które 
umożliwiają bardzo łatwe wy- 
konywanie podstawowych 
funkcji, jak przejście do na- 
stępnej, poprzedniej lub dowol- 
nej innej strony, uruchomienie 
animacji czy rozpoczęcie od- 
grywania muzyki. W edytorze 
skryptów znajduje się również 
dokładny indeks, opisujący 
składnię wszystkich rozkazów 
i funkcji języka. Można także 
skorzystać z mechanizmu au- 
toweryfikacji, wyszukującego 
ewentualne błędy składniowe 
programu. 

Korzystając z języka Can- 
Do, można osiągnąć wszyst- 
kie efekty, jakie oferuje pro- 
gram. Przede wszystkim są to 
komendy dotyczące obróbki 
brushy. Zarówno animowa- 
nych, jak i statycznych. Ani- 
mowane brushe można oprócz 
samego ich wyświetlania rów- 
nież poruszać po powierzchni 
całego okna czy też ekranu. 
Edycja tego ruchu jest wręcz 
dziecinnie prosta. Wystarczy 
prostokątem symbolizującym 
wielkość animacji poruszać 
dowolnie po ekranie. Wszyst- 
kie stworzone w ten sposób 
kroki zostaną przez program 
zapamiętane i zapisane w for- 
mie rozkazów skryptu. Sta- 
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tyczne brushe natomiast na 
wiele sposobów wprowadza 
się na ekran. Efektów tych jest 
ponad pięćdziesiąt, jest więc 
w czym wybierać. Korzystając 
z tej opcji można wynagrodzić 
sobie brak sensownych efek- 
tów pojawiania się zdefiniowa- 
nych w oknie obrazków. Trze- 
ba jednak przyznać, że wszy- 
stkie efekty działają w widocz- 
ny sposób gorzej niż te w Ścali 
czy Media Point. Nie są tak 
płynne, a ich pomysły — tak 
ciekawe. Podobne przekształ- 
cenia można również wykony- 
wać na samej palecie danego 
okna, w tym wypadku dostęp- 
nych jest jednak tylko kilkana- 
ście efektów. 

Z poziomu języka wewnętrz- 
nego uruchomić można rów- 
nież odgrywanie sampla bądź 
całego utworu muzycznego. 
CanDo potrafi odtwarzać mu- 
zykę w wielu znanych standar- 
dach, jak ProTracker, MED, 
OctaMed, Octalizer oraz kilku 
innych. Można również w do- 
wolnym miejscu ekranu na- 
nieść pewne odręcznie ryso- 
wane kształty, CanDo wyposa- 
żony jest w tym celu w prosty 
programik graficzny, który za- 
pamiętuje wszystkie wykony- 
wane elementy graficzne, a 
następnie tłumaczy stworzony 
obrazek na swój język. 

Możliwe jest także bezpo- 
średnie wpływanie na stan 
wszelkich generowanych 
przez CanDo obiektów. Moż- 
na je uaktywniać lub wylą- 
czać, przemieszczać, skalo- 
wać. Możliwości jest napraw- 
dę bardzo dużo i nie sposób 





wspomnieć o nich wszystkich 
w tak ogólnym opisie. 
Oczywiście, jak przystało 
na porządny język programo- 
wania, nie dysponuje on tylko 
i wyłącznie funkcjami zajmu- 
jącymi się obsługą grafiki, ga- 
dżetów i przelączaniem po- 
szczególnych stron. W języku 
tym znajdują się także funkcje 
zajmujące się zarządzaniem 
zmiennymi, wykonywaniem 
operacji matematycznych 
oraz logicznych. Można rów- 
nież tworzyć tablice zmien- 
nych. W sumie język CanDo 
ma około 450 rozkazów. Z 
pewnością, jak na tego typu 
program, nie jest to mało. 
Podsumowując, CanDo wy- 
daje się być programem nieco 
odmiennym od panującego w 
świecie amigowym stereotypu 
programu multimedialnego. Za- 
miarem autorów było prawdo- 
podobnie stworzenie pakietu 
znacznie ułatwiającego mniej 
zaawansowanym _ programi- 
stom tworzenie prostych aplika- 
cji systemowych lub interaktyw- 
nych prezentacji, w których jed- 
nak grafika i efekty wizualne nie 
będą najważniejszym składni- 
kiem. Świadczy o tym chyba 
również zestaw dołączonych do 
programu przykładów, wśród 
których znajduje się między in- 
nymi arkusz kalkulacyjny, 


książka telefoniczna i prosty 
pakiet finansowy. 
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Jarosław Horodecki 


o grupy tych tańszych, 

ale niekoniecznie o 

wiele gorszych pod 

względem funkcji, pro- 
gramów należy Helm. Miałem 
okazję zapoznać się z jego wer- 
sją 1.37, wydaną w sierpniu 
1993 roku. Nie jest to więc pro- 
gram najnowszy. Niemniej jed- 
nak z pewnością ze względu na 
bardzo duże możliwości i swoją 
specyfikę wart dokładniejszego 
omówienia. 

Helm jest programem, za po- 
mocą którego można stworzyć 
wszystko, co jest mniej lub bar- 
dziej związane z bardzo szeroko 
pojętymi multimediami. Liczba 
dostępnych narzędzi umożliwia 
stworzenie tak odmiennych rze- 
czy, jak interaktywna kompute- 
rowa książka, encyklopedia czy 
atlas, adresowa baza danych 
czy całkiem niezły kalkulatorek 
naukowy lub terminarz spotkań. 
Wszystko to za pomocą Helma 
można stworzyć już po kilku go- 
dzinach pracy z programem. 

Właściwie wszystko, co Helm 
potrafi, można z łatwością uzy- 
skać, korzystając tylko i wyłącz- 
nie z zastosowanych w nim roz- 


wijanych menu oraz otwiera- 
nych na ekranie okienek, zawie- 


rających poszczególne narzę- 
dzią. A wybór tych narzędzi w 
Helmie jest naprawdę bardzo 
duży. 

Przede wszystkim przy two- 
rzeniu danej prezentacji czy też 
wykonywaniu jakiegokolwiek 
innego zadania, związanego w 
pewnym stopniu z multimedia- 
mi, otwierany jest na dysku 
nowy plik. W każdym właściwie 
tego rodzaju programie oprócz 
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Na naszych łamach wiele pisaliśmy o dużych pakie- 


tach multimedialnych, 


głównego pliku są jeszcze dzie- 
siątki innych plików, które wy- 
korzystane będą przy przygoto- 
wywaniu projektu. W wypadku 
Helma nie będzie to już ko- 
nieczne. Właściwie wszystkie 
zbiory, wykorzystywane przez 
niego, mogą być zapisane w 
| jednym pliku. Jest to rozwiąza- 
nie bardzo wygodne, gdyż nie 
ma możliwości przypadkowego 
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stworzonych dla Amigi. 


Mowa tu oczywiście o programach Scala oraz Media 
Point. Z pewnością są to najdoskonalsze i najbar- 
dziej rozbudowane narzędzia. Kosztują jednak dro- 
go, a nie zawsze są konieczne. Czasem wystarcza: 
jący może się okazać program o wiele prostszy. 


| skasowania potrzebnych da- 
nych. 

Do ciekawszych cech Helma 
należy również to, że nie ma on 
opcji zgrywania danego projektu 
na dysk. Problem ten rozwiąza- 
ny został w ten sposób, że wszy- 
stkie nanoszone poprawki zapi- 
sywane są natychmiast w odpo- 
wiednim pliku. Z jednej strony 
jest to rozwiązanie dobre, gdyż 
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właściwie uniemożliwia przy- 
padkową stratę całej pracy, z 
drugiej jednak strony nie ma 
możliwości powrotu do wcze- 
śniejszej wersji projektu. Jedy- 
nym rozwiązaniem jest tu więc 


| wykonywanie dodatkowych ko- 





pii. Istnieje zresztą specjalna 
opcja właśnie do tego służąca. 

Przejdźmy jednak do omówie- 
nia możliwości Helma jako na- 
rzędzią multimedialnego. 
Przede wszystkim bardzo do- 
brym rozwiązaniem jest zasto- 
sowanie pewnej struktury two- 
rzonego projektu. Składa się on 
mianowicie z pojedynczych 
stron, które jednak są przypo- 
rządkowane pewnym ogólnym, 
również zdefiniowanym przez 
użytkownika, formom. Każda ze 
stron może zawierać swoje wla- 
sne elementy i pola, jednak jeżeli 
jest ona przyporządkowana da- 
nej formie, pozostają na niej wi- 
doczne również pola oraz stale 
elementy danej formy. Oczywi- 
ście wszystkie strony, należące 
do danego projektu, nie muszą 
być przyporządkowane tylko 
jednemu modelowi. Można zde- 
finiować dowolną liczbę form, a 
tym samym można nawet każdej 
stronie nadać zupełnie inny wy- 
gląd. 

Helm ma oczywiście wiele 
różnych obiektów, które można 
umieścić zarówno w każdej 
ogólnej formie, jak i na każdej 
pojedynczej stronie. W okien- 
kach z narzędziami znajdziemy 
przede wszystkim różnego ro- 


| dzaju proste obiekty, należące 


do grupy shape. Są to płaskie 
figury geometryczne spotykane 
w wielu programach rysowni- 
czych, takie jak odcinek, łuk, eli- 
psa, prostokąt, łamana, ale znaj- 
dują się tutaj także raczej nie 
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spotykane figury, jak na przy- 
kład strzałka, którą można do- 
wolnie skalować i obracać. Każ- 
dazfigurzamkniętych może być 
oczywiście wypełniona wybra- 
nym kolorem lub też z wykorzy- 
staniem wskazanego wzoru. 
Warto zwrócić uwagę, iż wybór 
koloru odbywa się w bardzo pro- 
sty sposób, z poziomu okienka, 
które może zostać otwarte na 
ekranie roboczym. 

Figury geometryczne to jed- 
nak niezbyt wiele jak naprogram 
multimedialny. Do dyspozycji 
jest więc kilka obiektów specjal- 
nych, jak pole tekstowe, graficz- 
ne, przeznaczone do różnego 
rodzaju wykresów oraz pole in- 
formacyjne i służące do dokony- 
wania wyborów. Dzięki tym 
czterem narzędziom można 
osiągnąć naprawdę wiele. 

Konfiguracja każdego z wy- 
mienionych obiektów nie kończy 
się oczywiście na naniesieniu 
ich na ekran. Każdemu z nich 
można przyporządkować wiele 
dodatkowych opcji. Każdy z raz 
ustawionych na ekranie obiek- 
tów można też w późniejszym 
czasie w dowolny sposób mody- 
fikować, przesuwać, skalować. 
Można go też oczywiście skaso- 
wać, powielić, czy też przenieść 
na inną stronę. Tych podstawo- 
wych możliwości jest już, jak wi- 
dać, bardzo dużo. Dostęp do 
najważniejszych opcji otrzymuje 
się jednak dopiero po dwukrot- 
nym kliknięciu nad danym obiek- 
tem. Otwierą się wtedy okno, w 
którym można dokonać wszel- 
kich ustawień dotyczących tego 
obiektu. 

Każdej z figur można przypi- 
sać kilka podstawowych para- 
metrów, jak kolor samej figury 
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oraz jej wypełnienia, cień oraz 
ewentualnie jego kolor oraz pod- 
świetlenie. Oprócz tego każdej z 
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wszystkich czterech pól specjal- 
nych, jest możliwość dołączenia 
do nich jednej z trzynastu stan- 
dardowych ramek. Umiejętnie 
dobrana ramka może w widocz- 
ny sposób uatrakcyjnić wygląd 


| danego pola. Oprócz tych opcji 


można przyporządkować każ- 


| demu z pól specjalnych osobne 
| parametry, specyficzne dla każ- 


dego z nich. 

Zacznijmy od pola tekstowe- 
go. Można tu oczywiście zdefi- 
niować kolor tekstu, font, jaki 
będzie wykorzystany, a także 
atrybuty wybranego kroju 


czcionki. Definiowalny jest tak- 
że sposób formatowania tekstu: 
do lewego lub prawego margine- 
su oraz centrowanie każdej z li- 
nijek. Oczywiście w każdym 
polu tekstowym styl pisania 
można zmieniać tyle razy, ile się 
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naniesionych figur można nadać 
dowolną nazwę, którą możnateż 
w danej figurze wyświetlić, ko- 
rzystając z dowolnego dostęp- 
nego kroju czcionki, któremu 
można dodatkowo przypisać 
cztery podstawowe atrybuty. 
Przy wybieraniu koloru danej fi- 
gury można też ustalić, w jakim 
stopniu będzie ona przezroczy- 
sta, atym samym jak będzie wy- 
glądać w zetknięciu z innymi fi- 
gurami. Dzięki temu można 
stworzyć bardzo ładnie wyglą- 
dające układy figur, wzbogaca- 
jące na przykład pojawiające się 
na nich napisy. 

O wiele więcej parametrów 
można przypisać obiektom spe- 
cjalnym. Przede wszystkim każ- 
dy z nich może korzystać z tych 
wszystkich opcji, o których 
wspomniałem w wypadku figur. 
Dodatkową opcją, dostępną dla 





chce, modyfikując krój czcionki 
oraz jej atrybuty. Tak więc 
otwarte pole tekstowe jest jakby 
małym edytorem tekstu o du- 





żych możliwościach manipulo- 
wania stylami pisma. Jest też 
kilka dodatkowych opcji. mają- 
cych zastosowanie w tym polu, 


| jak na przykład strzałki, które 


umieszczone w dolnej części 


| pola umożliwiają przesuwanie 


tekstu, wybór konkretnej jego li- 
nijki, dołączenie specjalnych su- 
waków do przesuwania tekstu. 
Opcji tych jest nieco więcej, jed- 
nak ze względu na ograniczoną 
objętość tego artykułu nie spo- 
sób ich tutaj opisać. 

Drugie pole, służące do umie- 
szczania w nim dowolnych wize- 
runków, jest narzędziem o wiele 
bardziej złożonym niż pole tek- 
stowe. Otwarcie tego okna jest 
równoznaczne z uruchomie- 
niem jakby prostego programu 
graficznego. W oknie tym można 
mianowicie rysować za pomocą 
narzędzi dostępnych z poziomu 
specjalnego okienka. Podobnie 
jak w wypadku obiektów, które 
można wykorzystać nagłównym 
ekranie, tak i tu do dyspozycji 
mamy podstawowe figury ge- 
ometryczne, możliwość zmiany 
koloru oraz wypełniania dowol- 
nym wzorem. Oprócz tego jest 
oczywiście opcja czyszczenia 
ekranu oraz usuwania ostatnio 
wprowadzonej zmiany. Dostęp- 
nych jest również kilkanaście 
prostych technik rysowania, 
dzięki którym można stworzyć 
dość efektowne, mimo swojej 
prostoty, obrazki. Oprócz wy- 
mienionych opcji znajdziemy tu 
również procedury do obsługi 
brushy. Można więc wyciąć do- 
wolny fragment tworzonego 
obrazka i dowolnie nim rysować 
w obrębie całego pola. Brush 
można również wczytać z dys- 
ku. Dostępne są również pod- 
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stawowe opcje manipulowania 
brushem, jak skalowanie, obroty 
i wyciąganie. W razie potrzeby 
możliwe jest oczywiście wczyla- 
nie gotowego obrazka, który na- 
stępnie można dowolnie modyfi- 
kować. Bardzo istotna jest rów- 
nież możliwość zapisywania w 
tych polach animacji, uaktywnia- 
nych w zależności od zdefinio- 
wanych warunków. 

Kolejny rodzaj pól, przezna- 
czony do wyświetlania wszelkie- 
go rodzaju diagramów oraz wy- 
kresów statystycznych, to kolej- 
ne doskonałe narzędzie umie- 
szczone w Helmie. Do wyboru 
mamy pięć rodzajów dwuwymia- 
rowych diagramów: kropkowy, 
liniowy, liniowy z dodatkowym 
podziałem, słupkowy oraz koło- 
wy. Każdy z tych wykresów 
można przedstawiać na kilka 
różnych sposobów, ponieważ 
można włączyć lub wyłączyć 
szereg parametrów, jak tryb wie- 
lokolorowy, podawanie procen- 
towego udzialu poszczególnych 
składników, obrócenie wykresu 
oraz kilka innych opcji. Oczywi- 
ście, aby narysować odpowiedni 
diagram, należy wprowadzić 
pewne dane, do czego przezna- 
czone jest odpowiednie okno na 
ekranie konfiguracyjnym pola 
wykresów. 

Ostatni z obiektów specjal- 
nych to pole wyboru oraz infor- 
macji. Jest to najbardziej złożo- 
ny ze wszystkich obiekt, mogą- 
cy wykonywać najwięcej róż- 
nych funkcji. Dodatkowa opcja 
jest tutaj tylko jedna, dzięki niej 
można jednak zdefiniować za- 
równo wygląd, jaki funkcję, jaką 
ma spełniać konkretne pole tego 
rodzaju. 

Z informacyjnych funkcji moż- 
na tu wymienić wyświetlanie 
daty, aktualnego czasu oraz in- 
formacji o systemie, takich jak 
wolna pamięć czy numeraktual- 
nie wyświetlanej strony projek- 
tu. Owiele więcej jest natomiast 
przeróżnych metod dokonywa- 
nia wyboru. Dostępnych jest 
czternaście różnych funkcji, 
umożliwiających wprowadzanie 
danych. Znajdziemy tutaj takie 
przeróżne suwaki, przełączniki, 
rozwijane menu, jest również re- 
quester wyboru koloru. Możliwo- 
ści wstawiania do własnych pro- 
jektów różnego rodzaju rozgałę- 
zień oraz różnych wyborów jest 
więc tutaj ogromnie dużo. Przy 
tej różnorodności zdołano jed- 
nocześnie zachować niemalże 
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dziecinnie prostą obsługę. Na 
przykład, by stworzyć rozwijane 
w danym miejscu ekranu menu, 
wystarczy wpisać poszczegó|- 
ne jego pozycje. Menu jest już 
gotowe. 

Cóż jednak z dokonywania ja- 
kiegokolwiek wyboru, gdy nie 
idzie za nim żadne konkretne 
działanie? Pojawia się tutaj po- 
trzeba kolejnego narzędzia, 
dzięki któremu można byłoby 
dokonywać różnego rodzaju 
działań, jak choćby skoku do 
odpowiedniej strony. Otóż Helm 
ma dwa rodzaje standardowych 
działań, które można przypo- 
rządkować każdej pozycji w 
tworzonych menu. Działania te 
mogą być jednak przyporządko- 
wane także dowolnym innym 
obiektom, jak figury geome- 
tryczne, a także pola graficzne, 
tekstowe oraz z wykresami. 

Podstawowa opcja przypisa- 
nia działania nazywa się AC- 
TION i umożliwia przyporządko- 
wanie wielu nawet bardzo skom- 
plikowanych czynności. Do dys- 
pozycji są aż dwadzieścia dwa 
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sposoby różnego działania. 
Wszystkich 'z oczywistych 
względów nie jestem w stanie 
opisać. Warto wspomnieć jed- 
nak o tych kilku podstawowych. 
Znajdziemy więc wywołanie do- 
wolnej komendy AmigaDOS-u 
lub programu w ARexxie, wywo- 
łanie wewnętrznej komendy Hel- 
ma, sterowanie genlockiem, 
przejście do dowolnej strony 
projektu, odtwarzanie utworu z 
płyty CD, odtwarzanie sampli, 
wyświetlanie obrazków czy wy- 
świetlanie tekstu. 

Tojednak jeszcze nie wszyst- 
ko, co można osiągnąć zapomo- 
cą Helma. Druga zopcji opisują- 
cych działania nazwana została 
SCRIPT. Jestto narzędzie nieco 
bardziej skomplikowane niż AC- 
TION, dzięki któremu można 
jednak osiągnąć właściwie 
wszystko, go tylko da się wymy- 
ślić. SCRIPT to po prostu wywo- 
łanie programu, napisanego 
zgodnie z wewnętrznym języ- 
kiem Helma. 

Dzięki zastosowaniu całego 
systemu właśnie takich krótkich 








programików autorzy Helma 


, przygotowali przykładowy pro- 


jekt, emulujący kalkulator nau- 
kowy, wyposażony w nawet bar- 
dziej zaawansowane funkcje 
trygonometryczne i cyklome- 
tryczne, rzadko spotykane na- 
wet w kalkulatorach specjalnie 
pisanych w C lub Pascalu dla 
systemu Amigi. 

Opisane opcje to jednak nie 
wszystko, co oferuje Helm. Jak 
każdy w miarę dobry program 
multimedialny, dysponuje onkil- 
koma efektami umożliwiającymi 
dokonywanie płynnych zmian 
stron. Każdy efekt nie musi być 
jednak przyporządkowany całej 
stronie. Wykorzystany może 
być jedynie jej fragment, który 
ma być zmieniany. Efektów tych 
jest, niestety, tylko piętnaście, a 
ich działanie pozostawia wiele 
do życzenia. Szkoda, ponieważ 
właściwie uniemożliwia to po- 
ważniejsze użycie Helma jako 
programu przeznaczonego do 
tworzenia profesjonalnych pre- 
zentacji. 

Jak widać, Helm jest progra- 
mem o bardzo dużych możli- 
wościach, doskonale dopraco- 
wanym i przemyślanym. Licz- 
ba jego opcji oraz łatwość ob- 
sługi z pewnością stawiają go 
w czołówce programów o cha- 
rakterze multimedialnym. Jed- 
nakże brak ciekawych efektów 
zmian stron, rozbudowanego 
mechanizmu pojawiania się 
napisów oraz możliwości ste- 
rowania różnymi dodatkowymi 
urządzeniami stawia ten pro- 
gram już w nieco mniej korzy- 
stnym świetle, skazując go ra- 
czej na użycie do tworzenia 
różnego rodzaju interaktyw- 
nych atlasów, książek, a także 
prostych programików o cha- 
rakterze multimedialnym. 
Miejmy nadzieję, że zapowia- 
daną od pewnego czasu wer- 
sja 2.0 Helma będzie produk- 
tem nieco ciekawszym, bogat- 
szym w opcje, które mogłyby 
stworzyć z niego profesjonal- 
ny pakiet, który mógłby być 
użyty w telewizji oraz do wyko- 
nywania różnych prezentacji. 
Na razie Scala i Multimedia 
pozostają jednak bez realnej 
konkurencji. 
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CALA VS 


Na rynku programów prezentacyjnych pojawiają 

się coraz nowsze programy, pozwalające pokazać 

na Amidze osiągnięcia własne czy innych. Docho- 

dzi nawet do tego, że system OS/2 na „jedynie 

słusznego” jest bezczelnie prezentowany Scalą 

uruchomioną na zakrytej Amidze. Powstaje zatem 
pytanie: „Co wybrać”? 


Marek Pampuch 


imo tego, że wspo- 

mnianych _ progra- 

mów, które można 

określić jako „pro- 
gramy prezentacyjne” dla Ami- 
gi, jest już sporo, to liczą się w 
tej chwili właściwie jedynie 
dwa: Scala Multimedia i Media 
Point. Inne albo nie dorastają 
im do pięt, albo (jak Video Sta- 
ge Pro) są dopiero w okresie 
raczkowania. 

Zgodnie z zapowiedzią 
przeprowadziliśmy w redakcji 
zawody pomiędzy tymi dwoma 
gigantami rynku, aby ustalić, 
który z tych dwóch programów 
jest lepszy. Oczywiście roz- 
strzygnięcie nie może być jed- 
noznaczne, podobnie jak od- 
powiedź na pytanie „Kogo bar- 
dziej kochasz Se, czy 
tatusia?”. 

Postanowiliśmy zmusić i 
Scalę i Media Point do wyko- 
nania podobnej prezentacji 
(gdyż identyczna być nie mo- 
gła, choćby ze względu na 
pewne różnice filozoficzne 
między tymi programami) i za- 
pisywaliśmy nasze spostrze- 
żenia. Każda z rund była 
punktowana. Punktację pro- 
wadziliśmy na następujących 
zasadach: przy niewielkich 
różnicach — remis, przy du- 
żej przewadze w rundzie 
„mało istotnej” lub mniejszej 
przewadze w rundzie „istot- 
nej" — jeden punkt dla zwy- 
cięzcy, przy dużej przewadze 
w rundzie „istotnej” — dwa 
punkty dla wygrywającego. A 
oto wynik. 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 

Scala MM300 wymaga mini- 
mum 3 MB pamięci (im więcej 
w tym pamięci typu Chip, tym 


_ lepiej), twardego dysku i sy- 


stemu 2.0. Niektóre efekty 
można jednak uzyskać dopie- 
ro na Amigach z systemem 
3.0, inne efekty i opcje zaś 
działają właściwie dopiero na 
Amidze z procesorem 
MC68030, 6 MB pamięci, sy- 
stemem 3.0 i układami AGA. 

Konfiguracja minimalna Me- 
dia Point to 2 MB pamięci Chip, 
twardy dysk i system 2.0. Kon- 
figuracja zalecana jednak to 6 
MB pamięci (lub więcej), karta 
turbo i system 3.0. 

Wynik: remis 


FILOZOFIA 
Jest w zasadzie identyczna. 
Oba programy opierają się na 
skryptach w języku wewnętrz- 
nym, zawierających opis spo- 
sobu działania prezentacji. 
Można by się przyczepić, ze 
Scala miała ten pomysł wcze- 
śniej — niemniej nie zostalo to 
zerżnięte „na żywca". 
Wynik: remis 


OBSŁUGA 

Aby nie być w tym miejscu 
stronniczym, poprosiłem o ko- 
mentarz mało zaawansowane- 
go użytkownika Amigi, który 
nie zetknął się dotąd (z powo- 
dów sprzętowych) z żadnym z 
tych programów. Jurek poba- 
wił się oboma programami i 
stwierdził, że czytelniejsza i 
łatwiejsza do opanowania jest 
jednak Scala. 

Oba programy dostarczane 
są z instrukcjami po angielsku. 


MAGAZYN AMIGA 2/1995 





MEDIAPOINT 


Chodzą słuchy, że już niedłu- 
go Scala sprzedawana w Pol- 
sce będzie miała polski manu- 
al. Podręcznik dla Scali jest 
napisany bardziej przystępnie 
dla początkującego użytkow- 
nika, instrukcja do Media Point 
natomiast zawiera znacznie 
więcej szczegółów przydat- 
nych dla użytkownika zaawan- 
sowanego. 
Wynik: punkt dla Scali 


KORZYSTANIE 

Z INNYCH RYSUNKÓW 

Oba programy potrafią 
wczytać dowolne rysunki for- 
matu IFF, w dowolnym, dopu- 
szczalnym dla Amigi trybie 
wyświetlania. Media Point po- 
mija przy wczytywaniu w wy- 
świetlanym katalogu rysunki w 
innych formatach, w Scali przy 
próbie wczytania takiego ry- 
sunku następuje komunikat o 
błędzie. W obu programach 
możliwe jest wczytanie kilku 
rysunków na raz (w Scali 
przez klikanie z [Shiftem], w 
Media Point za pomocą gadże- 
tu, co jest nieco mniej wygod- 
ne). 

Wynik: remis 


EFEKTY WIERSZOWE 

Scala oferuje 86 takich 
efektów. Liczba ta może być 
dodatkowo zwiększona przez 
ingerencje w skrypcie (opisy- 
wane w numerze 11/94 Maga- 
zynu AMIGA). Efektom moż- 
na zmienić prędkość działa- 
nia. 

Media Point ma wprawdzie 
tylko 39 takich efektów, można 
je jednak stosować nie tylko 
do stron, ale i do okien otwie- 
ranych na stronie (czego Sca- 
la MM300 nie potrafi). Ponadto 
efektem z Media Point można 
zmieniać nie tylko szybkość 
działania (jak w Scali), ale tak- 
że i parametr Variation, powo- 
dujący zmianę działania tego 
samego efektu. 

Efekty Media Point są po- 
nadto (na Amidze 1200 wypo- 
sażonej w rozszerzenie 4 MB 
Fast RAM firmy Elsat) znacz- 
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nie płynniejsze od tych ze 
Scali. Na tej samej Amidze 
wyposażonej jednakże w kartę 
turbo GVP A1230 różnice się 
zacierają. 

Oba programy pozwalają 
zastosować różne efekty wier- 
szowe zarówno przy pojawia- 
niu się, jak i przy znikaniu 
obrazka. W Media Point dodat- 
kowo można stosować różne 
efekty dla każdego z otwar- 
tych okien. 

Wynik: punkt dla Media Po- 
int 


EFEKTY STRONICOWE 

Scala ma 103 takie efekty. 
Także i tu można zwiększyć 
ich liczbę przez manipulacje 
ze skryptem. 

Media Point ma 82 efekty (a 
w nowszych wersjach 89). 
Także i tu możemy zmieniać 
szybkość i tzw. Variation. To 
ostatnie jest szczególnie przy- 
datne wówczas, gdy z powo- 
dów „sprzętowych” jakiś efekt 
działa zbyt wolno. Można 
wówczas (korzystając z tego 
parametru) delikatnie podra- 
sować mu rozdzielczość czy 
liczbę barw, co może mieć do- 
datkowy wpływ na wzrost 
szybkości efektu. Na A1200 z 
rozszerzeniem pamięci Elsat 
4 MB w Media Point płynniej 
działały także efekty stronico- 
we. 


int 


EDYCJA 

Edycja strony jest w obu 
programach bardzo podobna i 
obejmuje zbliżone parametry. 
Widoczną przewagą Media 
Point jest to, że na ekranie 
można otwierać kilka okien, a 
w każdym z nich może być coś 
innego. Jest to wprawdzie 
możliwe także i w Scali, jednak 
nie drogą bezpośrednią, a po- 
przez dość skomplikowane 
zabawy z „brushami”, i wypa- 
da znacznie gorzej niż w Me- 
dia Point. Na plus Scali należy 
natomiast zapisać znacznie 
prostsze i bardziej rozbudo- 


Wynik: punkt dla Media Po- 
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wane menu ustawiania „layo- 
ut” strony. 
Wynik: remis 


RYSOWANIE 

Oba programy mają nie- 
wielkie możliwości rysowania 
(znacznie jednak mniejsze 
niż programy specjalizowane 
typu Deluxe Paint). Nieco 
więcej ma ich Scala. Media 
Point ma jednak możliwość 
ustawiania parametrów wyni- 
kających z techniki telewizyj- 
nej (Broadcast Limit), czego 
Scala nie umie. Kolejną prze- 
wagą Media Point jest remap- 
ping. Podobna w działaniu 
funkcja Optimize ze Scali 
działa gorzej. Aby zupełnie 
Scalę „dobić, Media Point 
oferuje kilka funkcji obróbki 
obrazka. 

Wynik: dwa punkty dla Me- 
dia Point 


ANIMACJE 

Oba programy potrafią 
wczytać i odtworzyć (zarówno 
z pamięci, jaki z twardego dys- 
ku) dowolne animacje zapisa- 
ne w standardzie ANIM. Nie ma 
problemów z dużymi animacja 
mi (na przykład wykonanymi 
programem Lightwave), za- 
zwyczaj jednak takie animacje 
muszą być odtwarzane z dys- 
ku. Media Point odtwarza ani- 
macje bez problemu, na Scali 
muszą być one zaopatrzone w 
tak zwany indeks. Odtwarzanie 
(na tej samej animacji i z tego 
samego dysku) płynniej prze- 
biega programem Media Point. 
Funkcje obsługujące odtwa- 
rzanie są bardzo zbliżone. 
Scala natomiast ma znacznie 
więcej możliwości edytowania 
takiej animacji (na przykład 
wprowadzenie tekstu na klatki 
animacji, program pomocniczy 
do przekształcania o nazwie 
Anim Lab). 

Wynik: remis 


TEKSTY 

Scala wczytuje czcionki raz 
i przechowuje je w pamięci. 
Media Point wczytuje czcionki 
zawsze w momencie wybrania 
opcji tekstowej. Jest to dość 
niewygodne dla posiadaczy 
dużych katalogów z tekstami. 

Mieszanie różnych krojów w 
jednej linii w Scali możliwe jest 
drogą pewnych sztuczek, w 
Media Point natomiast można 
to zrobić bez problemu. 


Polskie czcionki w Scali 
można stosować dopiero wów- 
czas, gdy zostanie spolszczo- 
na czcionka „bazowa” o na- 
zwie Scala. W Media Point nie 
jest to konieczne. Wystarczy 
mieć czcionkę z polskimi zna- 
kami. Media Point pozwala 
także na wprowadzanie zna- 
ków „nieliterowych”, czego 
Scala nie potrafi. 

Wynik: punkt dla Media Po- 
int 


SYNCHRONIZACJA 

W prezentacjach „okazjo- 
nalnych” ta cecha nie jest zbyt 
ważna. W tłumie ludzi gapią- 
cych się w monitor nikt nie za- 
uważy, że coś spóźniło się o 
ułamek sekundy. Zupełnie ina- 
czej wygląda jednak sprawa z 
punktu widzenia techniki tele- 
wizyjnej. Tu synchronizacja 
musi być idealna. Jak to wy- 
gląda w opisywanych progra- 
mach? 

Scala ma dwa sposoby syn- 
chronizacji — przez podanie 
czasu lub synchronizację 
interaktywną. Media Point na- 
tomiast ma znacznie bardziej 
profesjonalne sposoby: VITC, 
LTC i SMPTE. Wprawdzie 
„ramki” w synchronizacji ska- 
lowskiej są próbą podobnego 
podejścia, ale to jednak nie 
jest całkiem to. Widać to zwła- 
szcza przy próbie wczytania 
kodu SMPTE z urządzeń ze- 
wnętrznych. 

Wynik: punkt dla Media Po- 
int 


AREXX 

i JĘZYKI WEWNĘTRZNE 

Oba programy oparte są na 
skryptach napisanych w zbli- 
żonych do ARexxa językach 
wewnętrznych. Ponadto każdy 
z programów ma tak zwany in- 
terfejs ARexxa, pozwalający 
na komunikowanie się z innymi 
programami za pomocą tego 
języka. Scala oferuje w tym 
celu 46 rozkazów, Media Point 
zaś 24 dla Script Talku i 12 dla 
Page Talku. W Scali dodatko- 
wo dochodzą rozkazy działają- 
ce po zainstalowaniu dodatko- 
wych modułów EX. Media Point 
takich nie ma. Scala może ko- 
rzystać ze wszystkich rozka- 
zów i zmiennych ARexxa, Me- 
dia Point zaś jedynie z 14 roz- 
kazów. Także i korzystanie ze 
zmiennych jest w Media Point 
nieco trudniejsze. 
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Język wewnętrzny Scali 
(Lingo) jest znacznie bardziej 
zbliżony do ARexxa niż język 
wewnętrzny Media Point 
(Script Talk i Page Talk). A 
zatem osoby znające ARexx 
łatwiej poradzą sobie ze Sca- 
lą, zwłaszcza że zarówno cały 
skrypt. jak i opis stron mają ten 
sam format, w Media Point zaś 
inny jest format opisu stron. 

Oba programy mogą korzy- 
stać także ze skryptów napi- 
sanych w Amiga DOS. 

Wynik: dwa punkty dla Scali 


INTERAKTYWNOŚĆ 
Oba programy mają możli- 
wość tworzenia gadżetów in- 
teraktywnych (buttons), co 
umożliwia uczestnictwo widza 
w sterowaniu przebiegiem pre- 
zentacji. Sposób tworzenia i 
obslugi takich gadżetów jest w 
zasadzie identyczny. Niewiel- 
ką przewagę Scali daje możli- 
wość korzystania z ekranu 
dotykowego. Nie jestto jednak 
przewaga tak istotna, aby 
wpłynęła na wynik rundy. 
Wynik: remis 


WYKORZYSTANIE 
MULTITASKINGU 
Oba programy prezentacyj- 
ne działają w multitaskingu. 
Jest to w zasadzie niezbędne 
do wykonania i odtworzenia 
dobrej prezentacji (i stąd mimo 
usilnych starań programistów 
nie ma niczego w rodzaju Scali 
czy Media Pointa dla peceta). 
Minimalnie lepsza jest tu Sca- 
la, jednak nie na tyle, Dy wy- 
grać i tę rundę. 
Wynik: remis 


DŹWIĘK 

Scala potrafi wczytać sam- 
ple formatu IFF/8SVX i moduły 
trackerów (.MOD). Te ostatnie 
są gotowe do odtworzenia na- 
tychmiast po wczytaniu. Scala 
nie robi różnicy pomiędzy mo- 
dułami własnymi (DistantCall, 
UralVolga itp.) a „cudzymi”" (w 
tym z Media Point). 

Media Point także bez pro- 
blemu odtwarza sample IFF/ 
/85VX, ma natomiast pewne 
problemy z modułami tracke- 
rowskimi. Prawidłowe ich od- 


tworzenie wymaga odpowie- - 


dniego ustawienia częstotli- 
wości odtwarzania. Czasem 
jest z tym dużo roboty. Jedy- 
ne moduły, które odtworzą się 
bez problemu, to moduły do- 
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starczone wraz z programem. 
Najgorzej odtwarzane są... 
moduły dostarczane ze Sca- 
lą. Go śmieszniejsze (choć 
nie wiadomo, czy śmiać się 
tu, czy płakać), sample na- 
grane za pomocą Scala Re- 
corder nie są przez Media 
Point identyfikowane, choć są 
to jak najzupełniej prawidłowe 
sample 8SVX. Zastanawiałem 
się nawet, czy nie przyznać tu 
Scali zwycięstwa trzema 
punktami, bo różnica jest aku- 
rat przy dźwięku kolosalna 
(choć funkcje obsługi odtwa- 
rzania są w obu programach 
prawie identyczne), niemniej 
nie chcę wychodzić poza usta- 
lone zasady punktacji, zwła- 
szcza że dźwięk można do- 
grać z urządzeń zewnętrz- 
nych, a nawet odtworzyć na 
innych urządzeniach, na przy- 
kład podczas montażu TV, 

Scala ponadto ma własne 
doskonale oprogramowanie 
do samplowania dźwięku, cze- 
go nie ma Media Point. 

Oba programy potrafią za 
pośrednictwem dołączonych 
do nich modułów (Xapp w Me- 
dia Point i EX w Scali) współ- 
pracować z kartami dźwięko- 
wymi wyższej klasy. Zarówno 
w wypadku Scali, jak I Media 
Point jest to 16-bitowa Tocca- 
ta (z tym, że w Scali za taki 
moduł trzeba dodatkowo za- 
płacić). 

Oba programy mają moduły 
współpracujące z instrumen- 
tami wyposażonymi w MIDI. 

Wynik: dwa punkty dla Scali 


DOPASOWANIE 
DO WŁASNYCH POTRZEB 

Wielu użytkowników lubi, 
gdy na ekranie pojawia się 
program w kształcie, jaki mu 
nadał użytkownik. Jak wyglą- 
da sprawa „kustomizacji” na- 
szych przeciwników? 

Media Point może być usta- 
wiona na jednym z trzech „eta- 
pów zaawansowania” Test 
Drive (początkujący), Presen- 


tation (zaawansowany), Multi- / 


media (dla ekspertów), 
może ułatwiać nauczenie się 
obsługi programu. Scala za- 
wsze jest taka sama. 
Ponadto w obu programach 


można zmieniać paletę menu, | 


włączać lub wyłączać ekran 
Workbencha, zmieniać wiel- 
kość i liczbę ikon odpowiada- 
jących stronom lub katalogom 
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(tu nieco większe możliwości 
ma Shuffler w Scali. Thumbna- 
il w Media Point dotyczy wy- 
łącznie zbiorów i jest mniej 
uniwersalny niż Shuffler, ale 
za to jest kolorowy), włączać i 
wyłączać wskażnik myszki, 
przełączać standard wizyjny 
NTSC/PAL. 

Media Point ma dodatkowo 
możliwość lokalizacji (wyboru 
jednego z 10 języków, w jakim 
będą się pojawiały komunikaty 
ekranowe, polskiego wśród 
nich nie ma) oraz definiowania 
oblożenia klawiszy funkcyj- 
nych. 

Wynik: punkt dla Media Po- 
int 


MODUŁY ZEWNĘTRZNE 

Oba programy mają moduły 
zewnętrzne, pozwalające na 
wykorzystanie do prezentacji 
urządzeń dodatkowych. Brak 
modułu do urządzenia nie 
oznacza, rzecz jasna, że takie 
urządzenie nie zadziała (na 
przykład z oboma programami 


działa bez problemu dowolny. 


genlock), natomiast taki ste- 
rownik pozwalą w pełni wyko- 
rzystać możliwości potencja|- 
nego dodatku. Każdy z modu- 
łów zewnętrznych (zarówno 
scalowskie, jak I z Media Po- 
int) może być dopasowywany 
do potrzeb użytkownika. 

W wypadku Scali są to mo- 
duły nazwane EX. Z progra- 
mem dostarczane są następu- 
jące moduły: GVP GLock, Su- 
perGen, G2 Genlock, Color- 
master 24, MIDI, CDTV (nie- 
stety przy współpracy Scali z 
CD32 za pomocą tego modułu 
czasem powstają problemy), 
LaserDisc (Philips, Sony, Pio- 
neer), Scala LINK (do lepszej 
synchronizacji z niektórymi 
programami na przykład Bars 
8 Pipes), Impact Vision 24, 
Canon ION, DVE10. 

Media Point ma zaś moduły 
o nazwie Xapp: CDTV (wersją 
128 CD32), CDXL, Canon 
ION, GVP IV 24, MIDI, Sunrize 
Studio 16 (AD1012), Video 
Disce/kamera wideo (wszystkie 
typy Sony i Panasonic). Moż- 
na tworzyć własne Xappy, jeśli 
zna się dobrze język C i 
ARexx. Wszystkim pozosta- 
łym autorzy programu oferują 
napisanie Xappa na podstawie 
opisu urządzenia. Ciekawy 
jest też Xapp o nazwie Interlu- 
de, tworzący blanker na ekra- 


nie, naktórym przez określony 
czas nic się nie dzieje. 

Scala AS oferuje także (nie- 
stety, po bandyckich cenach) 
moduły i programy dodatkowe, 
takie jak: 

* Scala Echo (umożliwiają- 
cy montaż kaset wideo), PCX, 
GIF (pozwalające na korzy- 
stanie z obrazków peceto- 
wych); 

* PCX, GIF i JPEG — po- 
zwalające na bezpośrednie 
korzystanie w Scali z obraz- 
ków zapisanych w tych pece- 
towych standardach. 

W wypadku Media Point o 
tym cicho. Kolejną przewagą 
Scali jest to, że obsługa tych 
modułów w języku wewnętrz- 
nym jest znacznie wygodniej- 
sza niż modułów Xapp. 

Wynik: punkt dla Scali 


COMMUNICATOR 

Całkiem niedawno, za spra- 
wą holenderskiej firmy Eure- 
ka, przyłączył się do rywaliza- 
cji dodatkowy punkt: współ- 
działanie z CD32 podłączoną 
do Amigi za pomocą przystaw- 
ki Communicator. Jak to wy- 
gląda? 

W wypadku Media Point na- 
leży dysponować wersją 128 
lub wyższą. Przystawka Com- 
municator lub Communicator 
Lite wykorzystuje w tym celu 
wbudowany moduł programu 
Media Point o nazwie CD 
Xapp. 

Scala natomiast musi mieć 
moduł EX dla CD32 nie dostar- 
czany wraz z programem. 
Trzeba go dodatkowo dokupić. 

Porównując skutki działania 
obu programów należy stwier- 
dzić, że moduł z programu 
Media Point działa szybciej niż 
ten ze Scali, a poza tym nie 
trzeba za niego dodatkowo 
płacić. 

Wynik: dwa punkty dla Me- 
dia Point 


GENLOCK 

Oba programy działają z 
genlockami (próbowałem z 
HDP i G-Lockiem) bez zarzu- 
tu, choć na plus Scali należy 
zapisać własne sterowniki 
(moduły EX) pozwalające na 
programowe sterowanie nie- 
którymi typami genlocków, co 
w niektórych wypadkach jest 
bardzo wygodne. Niemniej 
„brak” ten w Media Point nie 


_ jest aż tak karygodny, aby ka- 
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rać ten program utratą punktu 
w tej rundzie. 
Wynik: remis 


PROBLEMY 
PRZY OBSŁUDZE 
W Scali występuje tylko je- 
den, i związany jest z konfigu- 
racją sprzętu. Przy zbyt dłu- 


O ile tylko te dodatkowe pro- 
gramy nie zabierają zbyt dużo 
pamięci, Scala współpracuje z 
nimi bez zarzutu. Programy te 
mogą być uruchomione „rów- 
nolegle” (przez RUN). Można 
także uruchamiać niektóre 


, programy z poziomu Scali, 


gich skryptach, bogatych w | 


pamięciożerne efekty, może 
zabraknąć pamięci (jeśli bę- 
dzie to Chip, wówczas dany 
efekt po prostu nie zostanie 
wykonany, jeśli zaś Fast — 
prezentacja zakończy się w 
sposób mało zabawny, tzn. 
pokazaniem menu głównego 
wraz z odpowiednim komuni- 
katem). 

W wypadku Media Point ta- 
kich i innych problemów, zwią- 
zanych z obsługą, jest nieco 
więcej. 

Wynik: dwa punkty dla Scali 


IDIOTOODPORNOŚĆ 

Cechą każdego dobrego pro- 
gramu powinna być odporność 
na nawet najbardziej idiotycz- 
ne polecenia, wydane jej przez 
użytkownika. Tu wyraźnie lep- 
sza jest Scala, każde bowiem 
błędne polecenie spowoduje 
pojawienie się komunikatu o 
błędzie, Ponadto do tej pory 
(pomijając ewidentne próby 
oszukania, jak próba urucho- 
mienia dużego skryptu Scali na 
A1200 z 2 MB) nie udało mi się 
Scali zawiesić. A z Media Poin- 
tem, podczas wykonywania 
dozwolonej instrukcją czynno- 
ści, udało mi się to. 

Wynik: dwa punkty dla Scali 


DODATKI 
Scalą dostarczana jest z 
kilkunastoma obrazkami, ze- 
stawami czcionek, animacja- 
mi i modułami muzycznymi. 
Podobnie jak i Media Point. 
Na plus Scali należy jednak 
zaliczyć to, że można dostać 
(niestety, za bardzo wysoką 
cenę) dodatkowe czcionki lub 
obrazki. Media Point czegoś 
takiego nie oferuje. 
Wynik: punkt dla Scali 


ŚRODOWISKO 

Wiadomo, że ani Ścala, ani 
Media Point nie będą jedynymi 
programami na naszym twar- 
dym dysku. Jak zatem przed- 
stawia się współpraca oraz 
„wspólistnienie" z pozostałymi 
programami? 
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wpisując je do menu progra- 
mów pomocniczych. 

Media Point teoretycznie też 
ma pierwszą z tych cech, nie- 
mniej jest znacznie bardziej 
wrażliwe na obecność innych 
programów w pamięci niż Sca- 
la. Jako jeden z ważniejszych 
sposobów przy kłopotach z 
działaniem instrukcja zaleca 
„usunięcie wszelkich innych 
programów i commodities z 
pamięci”. 

Wynik: punkt dla Scali 


DRUK 

Wprawdzie programy pre- 
zentacyjne zazwyczaj poka- 
zują wszystko, co potrafią na 
ekranie, niemniej oba mają 
także możliwość drukowania. 
W Scali możliwość taką daje 
nam zintegrowany program 
ScalaPrint, pozwalający na 
wydrukowanie stron prezenta- 
cji. Program ma bardzo dużą 
liczbę opcji, umożliwiając druk 
nie tylko na drukarkach usta- 
wionych w preferencjach, ale 
nawet na drukarkach z Post- 
Scriptem czy na naświetlar- 
kach. 

Media Point natomiast ma 
nieco uboższe możliwości w 


tym zakresie. Pomijam to, że 
menu drukowania w instrukcji | 


skwitowane jest jednym zda- 


niem: „Requestery PRINTER | 


SET UP i PRINT są także ni- 
czym specjalnym”, to na doda- 
tek okazuje się to nieprawdą. 
Media Point może bowiem tak- 
że drukować na postscripcie. 
Wynik: punkt dla Scali 


MASS MEDIA 

Może wyda Wam się to 
śmieszne, ale nie bez znacze- 
nia jest też stosunek mediów 
do jakiegoś wyrobu. Najlepszy 
przykład — Amiga i pecet. Ten 
drugi jest znacznie gorszy, ale 
ma lepszą prasę. W efekcie 
otumanieni ludzie zwracają się 
ku blaszankom. 

W naszym wypadku ewi- 
dentnie lepszą prasę (zarów- 
no na Zachodzie, jak i w Pol- 
sce) ma Scala. 

Wynik: punkt dla Scali 
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MOŻLIWOŚCI 

ROZWOJOWE 
Scala AS jest firmą znacznie 
większą i bogatszą niż Media 
Point Int., azatem może pozwo- 
lić sobie na dużo więcej (cho- 
ciażby na zatrudnienie szefa 
developerów b. Commodore 
czy wykupienie firmy Ingenieur- 
Buero Hellfrich). To zresztą wi- 
dać. Ostatnio pojawiła się bo- 
wiem nowa wersja Scali 
MM400, która ma kilka rzeczy, 
jakimi do tej pory Media Point 
górowała nad MM300. Media 
Point natomiast stanęła na mało 

rozwojowej wersji 1.31. 


,/ Szala Maltimedia HM308 


Waid RJ! 
EA 








Wynik: punkt dla Scali 

I to już była ostatnia runda 
naszych zawodów. Pora na 
podsumowanie. Przede wszy- 
stkim chcę powiedzieć, że wy- 
nik ma charakter orientacyjny. 
Chociażby dlatego, że można 
było wybrać zupełnie inne 
„konkurencje”, a wówczas wy- 
nik meczu mógłby być odwrot- 
ny. Oczywiście najlepszym 
wyjściem byłoby posiadanie 
obu tych programów. Nie każ- 
dego jednak na to stąć, apoza 
tym, tak naprawdę to jedynie 
nieliczni wykorzystywaliby w 
pełni wszystkie możliwości, 
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jakie dają oba te programy. 
Należy pamiętać także o tym, 
że obu naszym zawodnikom 
rośnie konkurencja w postaci 
Video Creatora czy Video Sta- 
ge Pro. Niemniej z dziennikar- 
skiego obowiązku odnotujmy 
końcowy stan meczu: 

Scala : Media Point— 21:17 

Nie jest to zatem, jak nie- 
którzy mogliby wcześniej są- 
dzić, zwycięstwo przez no- 
kaut, niemniej jest dosyć wy- 
raźne. 


Zainteresowanych możliwo- | 


ścią nabycia tych programów 
informuję, że ich autoryzowa- 


Scale asd arientalica: 


Bl Peetrait'tzt_ | 
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nymi dystrybutorami w Polsce 
są: 





xyamu wynosi 1000 2ł 
(10 000 000 sał zawiera VAT | 





Meda Pont ARAM 
ul Śniadeckich 17, Warszawa, 

tel (022) 235499. 

Cena programu wynosi 960 zł 

[9.500 000 szię bez VAT). | 


| Dvękuę firmie ARAM za adosiępnene piogsznru Moda 
| Fort Dziękuję tzkża Jerzemu Bochenkowi 24 panióć przy 


1 leslowani: swgria latwości cbelugi obu programów. 
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Tadeusz Talar 


ydawać by się mo- 


gło, że każdy obra- | 


zek, mający odpo- 


wiednie rozmiary, | 


może być tłem. Sytuacja się 
komplikuje, gdy chcemy napi- 
sać na takim tle jakieś litery 
(np. podczas tworzenia pre- 
zentacji w Scali) i okazuje się, 
że albo giną one w zbyt dużej 
liczbie szczegółów, lub też 
całość wygląda dziwnie, „pła- 
sko" i nieciekawie. 

Oczywiście są sytuacje uza- 
sadniające użycie bardziej 
szczegółowych teł (np. trzeba 
czasami pokazać buzię jakiejś 
ładnej dziewczyny, czy też obra- 
zek egzotycznej wyspy, na 
którym piszemy: „Wakacje'94"), 
ale generalnie, jak łatwo może- 
cie zobaczyć w telewizji, nastała 
ostatnio moda na używanie teł 
teksturowanych lub wyglądają- 
cych tak, jakby wyszły spod 
pędzla impresjonistów. 

I tu zaczyna się problem, 
który najlepiej odczujecie (lub 
może już odczuliście) po... 
dziesiątym wykorzystaniu w 
swej prezentacji tła „Textu- 
re002” ze Scali. Z ekranu za- 
cznie wiać nudą. Jest wiele 
sposobów zaradzenia temu. 
Można np. kupić digitalizeri za 
jego pomocą zdigitalizować 
kilka teksturowanych tapet 
ściennych i innych fragmen- 
tówotaczającej Was rzeczywi- 
stości, lub też nabyć CD- 
-ROM i kilka płyt zawierają- 
cych kolekcje teł, stworzonych 
przez profesjonalistów. 

Jeżeli nie stać Was na te, 
nie ma co ukrywać, drogie, 
źródła pozyskiwania teł, pozo- 
staje próbować samemu two- 
rzyć odpowiednie obrazki za 
pomocą DPainta lub innego 
programu malarskiego, chyba 
że... zechcecie skorzystać ze 
sposobu opisanego poniżej. 
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ImageFX w praktyce (cz. 2.) 


Może nie zdajecie sobie sprawy, jak bardzo pro- 
gram należący do grupy image processing może 
być użyteczny w walce z prawdziwą chorobą, jaką 
dla każdego użytkownika programu prezentacyjne- 
go, ray-tracingu, DTP, a zwłaszcza dla osoby two- 
rzącej grafikę DesktopVideo, jest notoryczny brak 
atrakcyjnych teł (to od polskiego słowa „tło”, po 
angielsku to swojski „background”, czyli podkład). 


Wszystko, czego będziecie 
potrzebować, to program ima- 
ge processing (np. ImageFX, 
ADPro, ImageMaster/RT, lub 
nawet Personal Paint) i dowol- 
ny obrazek, będący prawdzi- 
wą kopalnią teł. 

Zasada tworzenia tła jest 
prosta: niewielki fragment 
obrazka powiększamy stop- 
niowo (np. po 20%) do pełnego 
wymiaru tła (np. 640 x 512 
punktów), po drodze dołącza- 
jąc oferowane przez ten pro- 
gram efekty odkształcające 
(np. convolutions). Na końcu, 
w zależności od potrzeby wy- 


gładzamy (blur) lub wyostrza- 
my (sharp) obrazek i... tło go- 
towe. 

Praktyczne wykorzystanie 
tego sposobu chciałbym Wam 
przedstawić na przykładzie 
zastosowania do jego realiza- 
cji programu ImageFX. 

W tym szczególnym wypad- 
ku proponuję używanie brusha 
jako niewielkiego fragmentu 
obrazka, wyciętego „nożycz- 
kami” (oznaczonymi żółtą ob- 
wódką na rys. 2.). Po skopio- 
waniu tego brusha do główne- 
go bufora programu, bufor ten 
będę powiększał za pomocą 


Powiększanie przy 


SSIMIESIEGICZA SENOSZESN 


Rys. 1 








JAK ZROBIĆ TŁO? 


opcji SCALE, dostępnej po 
kliknięciu na gadżecie Size, 
stopniowo (co 50%) do roz- 
miaru lo-res (320 x 256, z re- 
guły stosuje się większe roz- 
miary teł, jednak, by uchronić 
Was przed kłopotami z bra- 
kiem pamięci, w tym przykła- 
dzie będę korzystał z trybu lo- 
-reS). 

Jak już napisałem, w trakcie 
powiększania należy zastoso- 
wać efekty odkształcające. W 
tym miejscu polecam używa- 
nie efektów „rozmywających”, 
takich jak Qil Transfer, Disper- 
se, Roughen (UWAGA! Pierw- 
sze dwa są bardzo czaso- 
chłonne), dostępnych po klik- 
nięciu na gadżecie Effect w 
sekcji Toolbox, oraz efektów 
nadających przestrzenny wy- 
gląd obrazkowi (teksturują- 
cych), tj. BasRelief, Chisel, 
Cross, Ripple, Wood itp., do- 
stępnych po kliknięciu w sekcji 
Toolbox na gadżecie Convo- 
Ive, a następnie na Custom! 
Load (patrz rys. 2.). 

Uruchamiamy ImageFX i 
wczytujemy dowolny obrazek 
(jeśli macie mniej niż 4 MB 
pamięci, polecam wczytanie 
obrazków w trybie lo-res). 
Znajdźmy sobie miejsce na 
obrazku, z którego chcieliby- 
śmy zrobić tło i po kliknięciu na 
„nożyczkach” wytnijmy brush 
(nie musi on mieć proporcji 
ekranu, tj. 4:3, możecie wyci- 
nać dowolne brushe). Rozmiar 
brusha również może być 
dowolny, lecz najciekawsze 
efekty można uzyskać operu- 
jąc brushami o małych wymia- 
rach (do kilkudziesięciu punk- 
tów szerokości i wysokości). 

Kliknijmy na gadżecie Brush 
w sekcji Toolbox, z pojawiają- 
cego się panela wybierzmy 
opcję COPY TO SWAP, a na- 
stępnie wciśnijmy klawisz [j]. 
Powyższe operacje spowodu- 
ją przesłanie brusha do głów- 
nego bufora programu (Main). 
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Rozmiar obrazu, zawartego w | 


tym buforze, jest wyświetlony 
powyżej ikony z „nożyczka- 
mi". 


Usuńmy niepotrzebny już | 


brush, wciskając klawisz [.] 
(kropka). „Rozmyjmy” nieco 


obraz poprzez kliknięcie na | 
gadżecie Effect, a następnie | 


na Disperse, ustawmy suwa- 
kiem wartość 4 i kliknijmy na 
Okay. Powiększmy obraz dwa 
razy poprzez kliknięcie kolej- 


no na gadżetach Size i Scale. | 


Na pokazującym się panelu 
kliknijmy na dwóch ikonach 
„x2” i Okay. Sprawdźmy, czy 
którykolwiek z wymiarów 
obrazka nie jest większy od 
założonego odpowiedniego 
wymiaru tła (w naszym wypad- 
ku większe od 320 i od 256). 
Jeśli nie, znowu zdeformujmy 
obraz, tym razem stosując 
inny efekt rozmywający. Klik- 
nijmy na Effect, wybierzmy 
Roughen, suwakiem ustawmy 
wartość 20 i kliknijmy na Okay. 

Znowu powiększmy obraz 
dwa razy, w sposób opisany 
powyżej. Sprawdźmy, czy wy- 
miary obrazka nie są większe 
od założonych wymiarów tła. 
Jeśli nie, powtórzmy operacje 
deformowania ilustracji dowo|- 
nymi efektami (niekoniecznie 
jednym) i znowu powiększmy 
ją dwa razy. Jeżeli po tej ope- 
racji wymiary obrabianego 
obrazka będą zbliżone do za- 
łożonych wymiarów tła, dodaj- 
my jeszcze nieco „głębokości” 
poprzez zastosowanie efektu 
z grupy Convolve. 
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Kliknijmy na gadżecie Con- 
volve, a następnie na Custom. 
Z pojawiającego się panelu 
wybierzmy Load. Ukaże się li- 
sta plików z zapisanymi w nich 
matrycami efektu Convolve. 
Kliknijmy na RippleVertical, 
następnie na Okay i jeszcze 
raz na Okay. Do wykonania 
pozostało jeszcze tylko prze- 
skalowanie obrazu do właści- 
wych wymiarów lo-res. Kliknij- 
my więc na gadżecie Size, a 
następnie na Scale. W poja- 
wiającym się panelu kliknijmy 
dwukrotnie W ŚRODKU ga- 
dżetu Size Presets. Pojawi się 
lista formatów obrazków, z 
której wybierzmy PAL:lo-res, 
Kliknijmy na Okay i potem je- 
szcze raz na Okay. 

Po zakończeniu operacji 
skalowania tło, powstałe na 
podstawie wyciętego brusha, 
jest gotowe. 

W ten sposób możecie eks- 
perymentować z różnymi frag- 
mentami obrazka, stosując 
inne efekty lub inną kolejność 
ich używania. Efekt moich 
prób przedstawia rys. 3. 

Chciałbym zwrócić jeszcze 
Waszą uwagę na kilka spraw. 

Po pierwsze, w wypadku 
chęci stosowania tel (nie tylko 
tworzonych opisywanym spo- 
sobem, ale w ogóle) w progra- 
mach prezentacyjnych, pamię- 
tajcie, by nie generować ich 
(sekcja Render w ImageFX) i 
zapisywać na dysku w trybie 
HAM, ponieważ tekst napisany 
na takich tłach może mieć bar- 
dzo postrzępione (ang. HAM 





Rys. 3 


ramping) krawędzie. Nie każdy 
program, tak jak np. Scala, 
ostrzega o tym fakcie. By za- 
chować wierny wygląd teł, naj- 
lepiej zastosować tryb 256 ko- 
lorów w połączeniu z ditherin- 
giem, np. Floyda. 

Po drugie — tła generalnie nie 
powinny dominować nad umie- 
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szczanymi na nich elementami 
(grafika, napisy itp.), ponie- 
waż elementy te (zwłaszcza © 
mniejszych wymiarach) po 
prostu zginą, przytłoczone 
zbyt kolorowym lub szcze- 
gółowym tłem, lub będą słabo 
czytelne. Inną sprawą, zwią- 
zaną z nasyceniem kolorów, 


























w związku z zain- 
tarasowaniem 
Czytelników archi- 
walnymi numerami 
Magazynu AMIGA 
zamieszczamy ku- 
pon, umożliwiający 
zamówienie  po- 
szczególnych eg- 
zemplarzy, oczy- 
wiście tylko tych, 
których numery 
zostały umie- 
szczone w kupo- 
nie, nakład pozo- 
stałych jest wy- 
SO: W odpo- 
wiedniej kratce na- 
leży wziąć w 
kółeczko — numer 
egzemplarza, 
który chcą Pań- 
stwo otrzymać, 
wpisać  drukowa- 
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Imię I nazwisko lub nazwa firmy: ..... 





KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI UKAZANIA SIĘ 
NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy © umieszczanie na kopercie dopisku 
"Numery archiwalne”, 


sz Poy Eno] 


2zł50gr 
_(25 000 szi) 













2 gr 
(25000 s 
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są kłopoty z odtworzeniem na- 
granego na taśmę wideo zbyt 
nasyconego tła. Zwłaszcza 
odcienie koloru czerwonego 
mają tendencję do wyłażenia z 
ekranu i tworzenia smug. Roz- 
wiązaniem tego problemu jest 
użycie opcji COLOR LIMIT 
(dostępnej po kliknięciu na 
gadżecie Filter w sekcji Tool- 
box) dla tła, którego zamierza- 
my użyć w pracach wideo. Po 
wybraniu tej opcji wystarczy 
przesunąć dolne suwaki każ- 
dego z kolorów podstawowych 
RGB, ustalając je w każdym 
wypadku na wartości ok. 200. 
Następnie kliknąć na Okay i 
program sam ograniczy nasy- 
cenie kolorów w obrazku, nie 
ingerując jednocześnie w jego 
wygląd. 

Po trzecie, to co zapewne 
jest najuciążliwszym manka- 
mentem podanego wyżej spo- 
sobu tworzenia teł, uciążliwo- 


ścią jest fakt dużej liczby | 


wszelkiego rodzaju „klików* i 
wymachiwań myszą podczas 
wykonywania, w sumie, po- 
wtarzalnych czynności. Za- 
cząłem się zastanawiać, jak 


by tu sobie ułatwić życie, zrzu- | 
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cając pracę na komputer. Z 
pomocą przyszedł mi oczywi- 
ście ARexx, a właściwie jeden 
ze sposobów jego wykorzy- 
stania w programie ImageFX, 
a mianowicie możliwość two- 
rzenia makrodefinicji, opar- 
tych na tym języku, w połącze- 
niu z funkcjami programu. 

Po wybraniu efektów, których 
najczęściej używałem, napisa- 
łem więc przykładową makro- 
definicję, którą przedstawia L|- 
STING 1. 

Wystarczy wpisać ją za po- 
mocą dowolnego edytora te- 
kstowego (np. systemowy ED, 
CED itp.) i zapisać do pliku 
umieszczonego w katalogu 
ImageFX:Rexx. Następnie wy- 
starczy uruchomić ImageFX, 
wczylać obrazek, wyciąć 
brush, kliknąć na gadżecie 
ARexx w sekcji Toolbox i po- 
przez dwukrotne kliknięcie na 
nazwie pliku, pod jaką zapisali- 
ście wpisaną makrodefinicję, 
uruchomić ją. Teraz należy zde- 
finiować rozmiar docelowy tła, 
efekt główny, wykonywany pod- 
czas skalowania obrazka, oraz 
efekt końcowy, wykonywany na 
gotowym tle, i kliknąć na Okay. 











skalowania obrazka, kolejno- 
ści występowania efektów, 
liczby efektów itp.), tak by od- 
powiadał jak najbardziej Wa- 
szym upodobaniom. 

Na razie nie chciałbym 
wchodzić w temat „ImageFX a 
ARexx”. Jest on bowiem na 
tyle obszerny, że należy mu 
poświęcić oddzielny artykuł, 
dlatego pozostaje mi życzyć 
Czytelnikom jak największej 
liczby pomyślnie wygenero- 
wanych teł. 


Następnie spokojnie czeka- 
my do czasu zakończenia 
wszystkich operacji (w wypad- 
ku dużych teł, jak również sto- 
sowania efektu  Disperse, 
może to potrwać), których wy- 
nikiem będzie tło w buforze 
głównym (Main). 

Myślę, że rozszyfrowanie 
tekstu źródlowego makrodefi- 
nicji nie nastręczy Wam więk- 
szych trudności. Możecie go 
również dowolnie modyfiko- 
wać (np. poprzez zmianę efek- 
tów odkształcających, skoku 





$VER: BrushżBackground v1.0 (31.10.94) 





. 
. 

* Hakroinstrukcja w języku Arexx dla programu InageFX, 
* Autor: Tadeuaz Talar 


* Utworzenie obrazu o zadanych wymiarach na podstawie *wyciętego” 
brusha 


* z awontualnym wykorzystaniem efektów 
* 


» głównych -> Disperze, Roughen, Roughen+Disperze, 

w końcowych -> Baskelief, Chisel, Wood, ReliefHap, Rippie. 
. 

X 


OPTIONS RESULTS 

/* Definicje struktury penela służącego do wprowadzenia parametrów. 
*4 

Gadget.1 = '€C/160/20/R0zm:/4/LoRes/LoRes Lace/HiRes/HiRes Lace' 
Gadget.2 = 'C/160/35/N_Ef:/4/Brak/Disperse/Roughen/Rough+Disp' 
|Gadget.3 =  *C/160/50/E_Ef:/6/Brak/BasRelief/Chisel/Wood/Relie' 
tMap/Ripple' 

Gadget.4 = 'L/40/22/1/1/Rozniar:' 

Gadget.5 = *L/40/37/1/1/Efekt główny: ' 

Gadget.6 = *L/40/52/1/1/Efekt końcowy: * 
TonplexRequeat '"*** Brush2Background v1.0 ***** 
IP re "= 0 THEN EXIT 

/* Przypisanie wartości odpowiednim zmiennym. */ 
/* rozmiar tła */ 
/* efekt główny */ 
/* efekt końcowy */ 


6 Gadget 300 85 


rozmiar = result.1 
m_effect = result,2 
e.effect = result.j 
SELECT 
WHEN rozmiar = 0 THEN DO 
o_width = 320 ; o.height = 
END 
WHEŃ rozmiar m 1 THEN DO 
o_width = 320 ; o_height 
END 
NHEN rozmiar = 2 TEEN DO 
o_width = 640 ; o_height = 
END 
WHEN rozmiar = 3 THEN DO 
o_width = 640 ; o_height = 
END 
OTHKERWISE NOP 
END 
half_o width = o width / 2 
half_o_height = o_height / 2 
/* Zmiana 'wyciętego' brusha w zawartość bufora Main, a następnie 
+ jago usunięcie z pamięci. 
sy 


LU 
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GętBrush ; IF result m ** THEN EXIT 
Undo OFF 

Brush2Swap : Swap 
illBrush 

Killswap FORCE 

/* Właściwa część makra, 
dwukrotnie, 


powiększająca zawartość bufora Main 


* wraz z awentualnym wykonaniem efektu głównego, do monentu 


| przekroczenia 
* połowy wartości dowolnego z zadeklarowanych wymiarów (szerokości 
lub 
* wysokości) tła. 
BY, 
GętMain : IF result = ** THEN EXIT 
PARSE VAR result name w_ width w_height . 
/* zabezpieczenie by choć raz zawartość bufora Main została poddana 
* efektowi. 
*/ 
DO WHILE (w_width > half_o_width) | (w height > half_o_height]| 
Scale PERCENT 25 25 SMOOTH 
GetMain ; IP result = ** THEN EXIT 
PARSE VAR result name w width w_heignt . 
END 
DO WHTLE łw_width < half_o_width) 6 (w height < half _o_height) 
Scale PERCENT 200 200 SMOOTH 
SELECT 
WHEN m_effect m 1 THEN DO 
Disperze 4 
END 
WHEN m_effect = 2 THEN DO 
Roughen 20 
END 
WHEN m_effect = 3 THEN DO 
RARoughen 25 ; Disperse 4 
END 
OTHERWISE NOP 
END 
GetMain ; IF result = ** THEN EXIT 
PARSE VAR result name w_width w_ height , 
END 
/* Przeskalowanie do zadeklarowanych rozmiarów tła i wykonanie 
efektu 
* końcowego. 
u 
Scale o_width c.height 
SELECT 
WHEN e_effect = 1 THEN DO 
convolve BasRelief 
END 
WHEN e_effect - 2 THEN DO 
Convolve Chisel 
END 
WHEN e_effect = 3 THEN DO 
Convolve Wood 
END 
WHEŃ e_effect = 4 THEN DO 
ColorżGrey LUMA 
ReliefNap 
END 
WHEN e.effect = 5 THEN DO 
Convolve RippleVertical 
END j 
OTHERWISE NOP 
END 
Undo ON 


EXIT 
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firmy: 


Doskonała, relaksująca gra 
dla miłośników komputerów. 
Dziesiątki fantastycznych 
animacji | muzyczek. 


CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 


COMMODORE C-64/128 


© Chemia - 58 000 zł (5,80zł) 
25 tematów z zakresu matarlaku szkoły podstawowej I 
pierwszych klas szkół średnich. Racenzja: GSA re 6/94 
© Geografia - 58.000 zł (5,80zł) 
18 tematów z zakresu mańesiału szkoły podstawowej I 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: CEA nr 694. 
© Historia - 58 000 zł (5,80zł) 
17 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej I 
pierwszych klas szkół średnóch. Recenzja: CHA nr 6/94. 
© Ortotris - 58 000 zł (5,80zt) 
Gra vczącz poprawnej pisówre wyrazów, 
przypominająca popularny TETRIS. 
© Dr Mad - 58 000 zł (5,80zł) 
Gra zręcznościowa. 
© Drip - 58 000 zł (5,80zł) 
Gra zręcznościowa. Pozbierzj monety rozsypane w 
najdziwniejszych, często niedostępnych miejscach. 
© Etemal - 58 000 zł (5,80zł) 
Ramelacyjna gra zręcznościowa. Grafika na najwyższym 
pozomie, wiele stapów. 

= 


n/ 


© EnglishTester - 125 000 zł (12,50zł) 
Wspomaga raukę słówek, zwrotów I idiomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. 

© Ortotris - 125 000 zł (12,50zł) 

Gra ucząca poprawnej pisami wyrazów, 
przypominająca populamy TETRIS. 

© Deutsch Tester - 125 000 zł (12,50zł) 
wspomaga nauką słówek, zwrotów i sdiomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcf 

Recenzja: AMIGA 11/94. 

© Historia - 125 000 zł (12,50zł) 
Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkół średróch. 
Urozrralcona forma graficzno-dźwiękowa. 
Recenzja: AMIGA 11/34. 

© Ciach Bach - 125 000 zł (12, 
Program edukacyjny da dzeci w ze A 
Puzzle, cymbsśd i kolorowe wycinanki. 

o ) SUBA Bater - 125 000 zł (12,50zł) 
s polsko-angielski, Zawiera ck. 30.000 słów, 
syntaza mowy oraz wydruk zawartości ekranu. 

© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
Słowo angielsko-pośski. 

© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
Slownix pałsko-niemiecki. 

© Super Dater - 125000 zł (12,50zł) 
Słownik niemiecko-polski. 


rym. 


© 3xLogic Games - 199 000 zł (19,90zł) 
3 barane gry logiczne. 

© Historia - 199000 zł (19,90zł 

Szkoła podstawowa | pierwsze klasy s70óż średnich. 
Urazrmaicona foerma graficzno-dźwięcowa. 


© Klemens - 58 000 zł (5,80zł) 
Rozbudowana gra zręczn. Bohater w pełnym 
niebezpieczeństw świecie. Aacenzja: CA 8/94, Secret 
Service 11/34. 

© Kości £ Poker - 58 000 zł (5,80zł) 
Dwie doskonale gry. Aecerzje: Top Secret 10/94, CA 
nr 9/34. ' 
© Later - 58 000 zł (5,80zł) 

Gra zręcznościowa. Wyprowadź bobatera z lochu. 

© Lazarus - 58 000 zł (5,80zł) 

Płk Golonel w bazie strzeżonej przez zbantowane roboty. 
Opis I mapa Top Secret ne 7/34 

© Slaterman - 58 000 zł (5,80zł) 

Gra zręczn. Przez nieuwagę postrącałeś gwiazdy na 
pobliskie planety. Naprawienie szkód zajnóe Ci wiele 
czasu. 

© Triada - 58.000 zł (5,80zł) 

Zestaw trzech gier logiczmo-zręcznościawych. 

© Hardtrack Composer -75 000 zł (7,50zł) 
Doskonały, profesjonalny adytor muzyczny. Tworzenie 
muzyki do gier, ćem ftp. Szczegółowa instrukcja. 


© Ami Puzzle - 125 000 zł (12,50zł, 

Dwa dyski | Ćwiczy pamięć i spostrzegawczość, 

Dla dzieci i dorazsłych. Wsnanrala grafika | muzyka, 

© Koło Szczęścia -125 000 zł (12,50zł) 
Supergrafka! Digitafzowany dźwięk! Dopisywanie 
własnych haseł. Recenzja: AMIGA 12/93. 

© Magic Coins - 125 000 zł (12,50zł) 

Gra logiczna. Możl. wyboru I tworzenia własnych plansz 
Gra dla jednej lub dwóch osób. Racenzja: AMIGA 11/34. 
© Master Mind - 125 000 zł (12,50zł) 
Znana gra logiczna. Aeafstyczna grafika. Ooskonała 
muzyka i synteza mowy. 

Recenzje: CŁA 9/94, AMIGA 11/94. 

© Miecze Valdgira II- 125 000 zł (12,50zł) 
Gra przyg.-zręcznoścowa. Król Aldlr mesi uwolnić swe 
plemię od cemiężcy-Krwawego Zenona. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 

© Zenek Saper - 125 000 zł (12,50zł) 
wciągająca gra logiczna. Należy razminować pole 
minowe. Opcje da 1 lub 2 graczy. 

© Mnemotron - 169 000 zł (16,90zł) 
Odszukaj na ekranie pary fantastycznie kolorowych 
animacji. Świetne podkłady muzyczne. 

Gra dla 1 lub 2 osób. 

© Teo - 169000 zł (16,90zł) 

Dynamiczna i wciągająca gra zęcznościowa 

Trzydzieści dlugich I urozmaiconych poziomów. 





© Ortomania - 199 000 zł (19,90zł) 
Trzy gry uczące ortografii. 

W tm Ortotris II da ówóch osób!!! 

© Ortotris 1.5 - 199 000 zł (19,90zł) 
Gra ucząca ortograńć. 

Najlepsze możliwe połączenie zabawy z nauką. 


Ceny obowiązują do ukazania się następnego numera pisma, 


© _ zamówienia. z dopiskiem Amóga. prasimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach rejestracyjnych, 
dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły zamawianych programów 


oraz rodzaj komputera. Termin realizacj = około 14 dni. 


© Ponieważ sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyśi. Zdając sobie sprerę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadzikśmy system zniżek. 

I taśc przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 

Kupując jadnorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwa aż 10% !!! 

©. UWAGA: zamówłenia przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatxowego 5% rabatu. Zakup min. 
dwóch takich samych programów (doskonały przzent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
prograry otrzymasz kupony-nzlapki, które naślejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści. 
Prosimy więc dokładnie zapoznać się z naszą ofertą | tak zaplanować zakup. aby uzyskany rabat był jak największy. 
Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuja wszystkie nasze programy. 
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ałożenie jest podobne 
jak w poprzednim wy- 
padku. Wykonujemy ru- 
chomy model silnika 
czterosuwowego do celów 
edukacyjnych. Interesuje nas 
pokazanie  charakterystycz- 
nych etapów pracy takiego sil- 
nika, czyli ssania, sprężania, 
pracy i wydechu. Ponieważ 
tym razem zależy nam na 
udźwiękowieniu obrazu, nie 
ma potrzeby robić oszczędno- 
ści w warstwie „malarskiej”. 


Pierwszym etapem pracy 
jest przygotowanie rysunku 
wszystkich faz pracy silnika. 
Ponieważ pracuję na Amidze 
posiadającej 2,5 MB RAM, wy- 
konuję taki rysunek w moim 
ulubionym formacie, tj. 16-ko- 
lorowy hi-res lace. Czytelnicy 
posiadający mniej pamięci 


RAM, powinni raczej rysować 
w formacie lo-res. Dzielimy 
ekran na osiem części, zakła- 
dając, że każda faza pracy sil- 
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SILNIK 
JAKO MUL TIMEDIA 


W poprzednim odcinku opisany był sposób wyko- 
nania ruchomego silnika na jednym obrazku. Silnik 
to jednak nie tylko przykład obiektu ruchomego, ale 
również dość hałaśliwego. Ponieważ Amiga jest 
komputerem multimedialnym, nic nie stoi na prze- 
szkodzie, aby wykonać taki model. 


nika reprezentowana będzie 
przez dwa obrazki. Rysunek 
zaczynamy od narysowania 
przekroju wału korbowego 
(koła) i powielenia go osiem 
razy na rysunku za pomocą 
opcji GRID. Oczywiście może- 
my rysować Deluxe Paintem, 
Personal Paintem czy Brillan- 


cem. Wszystkie przyzwoite | 
| ekranui „przyczepieniu” jedne- 


programy malarskie mają moż- 
liwość rysowania i przenosze- 
nia brusha za pomocą siatki. 


Zaczynamy 0d górnego 
skrajnego położenia tłoka. Na 
przekroju wału (kole) zazna- 
czamy cztery główne położe- 
nia korbowodu. Wyznaczamy 
oś symetrii i na kolejnych czte- 


rech rysunkach rysujemy jed- 
nakowej długości 
(schemat) korbowodu, biegną- 
cą od znaku na wale korbowym 
do osi symetrii. Rzecz jasna, 
najłatwiej wykonać położenia 
skrajne — dolne i górne, ale i z 
pozostałymi nie powinno być 
większego kłopotu. Po włącze- 
niu wyświetlania koordynat 


go końca odcinka do punktu na 
wale korbowym ciągniemy dru- 
gi koniec odcinka po linii syme- 
trii w górę lub w dół tak długo, 
aż koordynaty pokażą nam, że 
odcinek jest odpowiedniej, za- 
łożonej przez nas, długości. 
Cztery pierwsze rysunki kopiu- 
jemy do następnych czterech, 


kreskę | 


ponieważ od piątego do ósme- 
go rysunku ruch korbowodu 
będzie taki sam jak w pierw- 
szych czterech. 


Rysujemy wypełniony pro- 
stokąt tłoka i „wycinamy” w 
nim otworek w miejscu sworz- 
nia ttokowego. Nakładamy tło- 
ki cztery razy na rysunek, do- 
kłądnie pionowo nad przekro- 
jem wału, tak aby w otworku 
pojawił się górny koniec kre- 
ski korbowodu, i powielamy 
na dole, Podstawowa sprawa 
jest gotowa — mamy osiem 
położeń tłoka, które można 
opisać kolejno tak: tłok w gór- 
nym położeniu — korbowód 
pionowo, tłok w środku — kor- 
bowód przechyla się dolną 
częścią w prawo, tłok na dole 
— korbowód pionowo, tłok w 
położeniu środkowym — kor- 
bowód przechylony w lewo. 
Dalej dokładnie to samo, zno- 
wu cztery razy. Teraz można 
dorysować przeciwwagę na 
wale korbowym | wykonać 
bardziej realistyczny rysunek 
korbowodu. 
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Następnym elementem jest 
schematyczny rysunek korpu- 
su silnika z zaznaczonym wlo- 
tem mieszanki z gaźnika i wy- 
lotem spalin. Na schemacie 
zaznaczamy jeszcze świecę 
zapłonową i nakładamy (pod 
GRID) na wszystkie osiem ry- 
sunków. 


Jeżeli przezornie wykonali- 
śmy wszystkie części silnika 
odrębnymi kolorami, jestteraz 
właściwy moment na wykona- 


nie realistycznych cieniowań | 


części silnika. Jak to zrobić, 
wyjaśniały kolejne 
„Deluxe Paint w praktyce”. 


Następnym elementem są 
zawory. Zawór ssący (po pra- 
wej) uchylony jest na rysunku 
drugim i trzecim — opadanie 
tłoka, a zawór wydechowy (po 
lewej) na ósmym i pierwszym 
— gdy tlok idzie w górę. Dopie- 
ro te zmiany zakłócają podo- 
bieństwo górnych czterech ry- 
sunków do czterech dolnych. 


Kończymy rysunki, wypeł- 
niając kolorami wnętrze cylin- 
dra. Mieszanka podczas na- 
pełniania będzie w odcieniach 
szarości, a eksplozja mie- 
szanki i jej spalanie oraz wy- 
dalanie spalin w odcieniach 
od żółtego do brunatnoczer- 
wonego. Cieniowanie wyko- 
nujemy koliście, np. FILL 
TYPE CIRCLE z Deluxe Pa- 
int, a moment zapłonu przed- 
stawiamy 
centrum eksplozji jaskrawo- 
żółty kolor. Uzyskujemy w ten 
sposób osiem rysunków, 
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odcinki | 





umieszczając w | 


które już zdecydowanie róż- 
nią się między sobą. 


Kolejny etap pracy wymaga 
chwili zastanowienia. Ponie- 
waż zadanie jest stosunkowo 
skromne, wystarczy wybrać 
jakieś dwa charakterystyczne 
dźwięki. Jeden to dźwięk za- 
płonu mieszanki, drugi — 
szum ssania lub wydalania 
gazu z cylindra. 


Do tego celu należy wybrać 
jakiś program, który pozwala na 
wykonanie kilku manipulacji na 
samplu i zapisanie go w forma- 
cie IFF.85VX. Najlepszy do 
tego celu jest popularny File 
Master III. Bez trudu możemy 
zdobyć jakiś efekt typu „buum!”, 
nieco gorzej jest z szumem, ale 
ten efekt z kolei łatwo jest zrobić 
z, dosłownie, byle czego. 





eksplozji na ekranie i ewentu- 
alnie przycinamy do właściwej 
długości, wykonując łagodne 
wyciszenie na końcu. Szum 
wybieramy z „szumopodob- 
nych” dźwięków, deformując 
odpowiedni kawałek. Chodzi 
nam tylko o dźwiękowy efekt 
powietrza przechodzącego 
przez rurę. Długość trwania 
sampla jest ważna z tego 
względu, że jakkolwiek przy- 
szła animacja będzie prosta i 
dość wolna, to jednak efekty 
akustyczne nie powinny trwać 
dłużej niż jedna, dwie klatki. 
Wynik pracy zapisujemy jako 
BUM.8SVX i SZUM.8SVX. 


SZUM. BBVX 


1 D 
UTW 


UUPUUZKI 





Ponieważ dźwięk eksplozji 
| towarzyszy piątemu fragmen- 
towi rysunku, wygodnie jest 
zaczynać od tego właśnie 





Oglądamy starannie efekt | 


OLE 
U 
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mił Lisie ESI 





miejsca. Po usunięciu linii 
podziału na rysunku wycinamy 
poszczególne kawałki obraz- 
ka i zapisujemy na dysku ko- 
lejne brushe: piąty kawałek 
jako S1, szósty — S2, siódmy 

S3, ósmy — S4, pierwszy — 
S5, drugi — S6, trzeci — S7 i 
czwarty — $8. 


Podsumowując — mamy te- 
raz osiem małych obrazków 
(brushy) silnika i dwa efekty 
akustyczne. Czego brakuje? 
Tylko tła, na którym wyświetla- 
ne będą obrazki i programu, 
który zrobi nam z tego prezen- 
tację multimedialną. Tło wyko 
nujemy w postaci obrazka w 


AUUNTU 


VULURE I 


ZDUH BUT 
REHGE MALL 
LJ | 





kolorach i formacie zgodnym z 
kolorami i formatem brushy sil- 
nika. Pośrodku planszy umie- 
szczamy prostokątne okno w 
kolorze tła (czarnym) i dokła- 
dnie o wymiarach brusha. Zapi- 
sujemy parametry lewego gór- 
nego narożnika i wymiary okna 
(lub brusha) w pionie i poziomie. 


Najważniejsza sprawa to 
oczywiście program. Mamy tu 
do dyspozycji paletę języków 
typu BASIC, takich jak Amiga 
BASIC,  HiSoftBASIC czy 
AMOS. Dalej dla wtajemniczo- 
nych języki © lub E oraz dla 
mistrzów — asembler. Ponie- 
waż jednak zupełnie to nie pa- 
suje do formuły serialu „Zrób to 
sam”, sięgamy po program do 
prezentacji. W tym wypadku 
również dysponujemy pewnym 
wachlarzem programów do wy- 
boru, ale muszę tu podzielić 
zdanie pana Bruszewskiego, 
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GRAFIKA 


że najbardziej wygodny do tego 
celu wydaje się Director. Bar- 
dziej sumiennych Czytelników 
odsyłam do artykułów „Mikro- 
-Kino” w numerach 2.i3. Maga- 
zynu AMIGA z 1992 roku. 


Director pozwoli nam wy- 
świetlić obrazek planszy tła, 
zmieniać po kolei fazy pracy 
silnika w oknie tła i w odpowie- 
dnim momencie odtwarzać 
efekty akustyczne. Za pomocą 
edytora tekstu lub własnego 
edytora programu Director pi- 
szemy skrypt: 








Teraz trochę wyjaśnień. 
Dyskietka z „materiałem” nosi 
nazwę (jak to zalecano w „Mi- 
kro-Kinie”) KINO, brushe silni- 
ka i plansza mieszczą się w 
szufladzie OBRAZKI, efekty 
dźwiękowe w szufladzie MU- 
ZYKA, tekst skryptu w szufla- 
dzie PROJEKTY. Po wyja- 
śnienie znaczenia SETBLACK 
i FADE odsyłam do „Mikro- 
-Kina", zresztą łatwo zgadnąć. 
Dlaczego „Load 9..."'? Otóż 
załadujemy osiem brushy sil- 
nika do ośmiu banków pamięci 
o numerach podobnych do 
nazw brushy, np. bank 1. 


Do odtwarzania sampli w 
formacie IFF.8S$VX potrzebny 
będzie jeszcze moduł Directo- 
ra o nazwie SMUS, należy go 
przegrać do szuflady Kl- 
NO:MUZYKA. Rozkaz SMUS 
„LOAD”... ładuje dwa efekty 
dźwiękowe do dwóch banków 
pamięci dźwięku, które mają tu 
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numery 1 i 2, co zupełnie nie 
koliduje z identycznymi nume- 
rami banków pamięci obrazu. 


W pętli FOR...NEXT, typo- 
wej dla języków typu BASIC, 
komendą BLIT wycinamy 
obrazek z banku i przenosimy 
go do innego. Przypominam 
parametry BLIT: 


numer banku, z którego wy- 
cinamy, „x* górnego lewego 
narożnika wycinanego frag- 
mentu, „y” górnego lewego na- 
rożnika wycinanego fragmen- 
tu, szerokość wycinanego 
fragmentu, wysokość wycina- 
nego fragmentu, „x" górnego 
lewego narożnika miejsca 
wklejania, „y” górnego lewego 
narożnika miejsca wklejania. 


Komenda BLITDEST 9 po- 
daje bank przeznaczenia, czy- 
li w naszym wypadku bank nr 
9, wyświetlający planszę tła 
na ekranie. Po przerwie spo- 
wodowanej komendą PAUSE, 
komenda DISPLAY wyświetla 
kompletny obrazek na ekra- 
nie. Za pomocą IF..THEN uru- 
chamiamy podczas wyświetla- 
nią konkretnych klatek efekty 
dźwiękowe. Raz „bum”, pod- 
czas zapłonu — klatka nr 1 i 
dwa razy „szum”, podczas za- 
sysania mieszanki i wydalania 
spalin — klatki 4. i 6. 


Z edytora programu Director 
wychodzimy komendą Run, 
która umieszcza w RAM-ie 
„film” | wyświetla go na ekra- 
nie. Pojawia się plansza z sil- 
nikiem, który powoli porusza 
tłokiem i zaworami, hałasując 
przy tym. Silnik pracuje w pętli 
i jego pracę możemy przerwać 
klawiszem myszy. Teraz mo- 
żemy podregulować parame- 
trem „p” przerwy między klat- 
kami animacji lub poprawić 
ewentualne błędy. Z RAM-u 
przenosimy plik o nazwie „sil- 
nik.film” i umieszczamy go w 
szufladzie KINO:FILMY. Te- 
raz mamy już kompletny mate- 
riał do prostej demonstracji 
zasady działania silnika czte- 
rosuwowego i tylko od naszej 
cierpliwości (i trochę od posia- 
danego sprzętu) zależy, czy 
wzbogacimy go o inne dodatki, 
takie jak np. zmienna pręd- 
kość pracy silnika, więcej ru- 
chomych detali, bardziej zróż- 
nicowany dźwięk itd. 





Jak ulepszyć procedurę? (odc. 4.) 


PAMIĘĆ 


Dzisiejszy odcinek będzie trywialny... Przynajmniej 
dla niektórych. Ci, którzy mają już na koncie jakąś 
produkcję, właściwie nie muszą go czytać i mogą 
spokojnie przejść do lektury działu „Amiga Play”. 


Miklesz/Damage 





ziś zajmiemy się problemem pamięci, a dokłądnie jej 

typów. Zapewne nie wszyscy wiedzą, że Amiga może 

adresować aż 6 typów pamięci (choć nie wszystkie są 

typami fizycznymi). Wymieńmy je: Slow, Rom, Public, 
Chip. Fast, Local, 24-bit DMA. Z góry narzućmy sobie pewne 
ograniczenie, Otóż, nie ma sensu omawiać tutaj pamięci typu 
Local i 24-bit DMA, możemy sobie również „darować” ROM, gdyż 
nic tam nie zapiszemy, oraz Slow, kiedy powiemy sobie, iż jestto 
po prostu Fast z prędkością Chipu (czyli, nie warto jej używać, 
kiedy mamy wolny Chip lub Fast). Pozostał nam więc już tylko: 
Public, Chip i Fast, lecz zanim przejdę do szczegółowego ich 
omawiania, krótka tabelka, wyjaśniająca, gdzie możemy zetknąć 
się z danym typem pamięci i jaki ma ona priorytet. 





A teraz możemy już spokojnie przejść do omówienia poszcze- 
gólnych typów „pamiątki”... 


Chip 
Jest to pamięć, do której dostęp mają wszystkie kości pomoc- 
nicze Amisi, a co się za tym kryje, chyba nie trzeba tłumaczyć. No 
dobrze, zapytacie, ale co tu trzymać? 
W Chip Memory trzymamy: 
— obszary, na których aktualnie operujemy blitterem; 
— bufory, w których składowane są dane z/do stacji dysków; 


— aktualne dane sprajtów; 


— odgrywane sample modułów (same nuty nie muszą być w 
Chipie!); 


— uruchomione copperlisty: 
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— wyświetlane bitplany. 
Czego nie trzymać w Chip Memory? 


— kodów aktualnie wykonywanych programów, gdyż działają 
wolniej; 


— danych, na których w danej chwili przeprowadzamy opera- 
cje. 


Fast 


Dostęp do tej pamięci ma jedynie procesor główny, który 
ogranicza jej zastosowania, Fast ma jednak jedną zasadniczą 
zaletę, która odróżnia ją od Chipu i która nawet przyczyniła się do 
powstania nazwy tej pamięci. Chodzi mi oczywiście o szybkość 
wykonywanych w niej operacji, która na przykład w wypadku 
A1200 ze standardową kartą pamięci jest ponad dwa razy więk- 
sza od szybkości wykonywania operacji w Chipie. Poniższe 
zestawienie jest już właściwie tylko formalnością... 


Co trzymać w Fast Memory? 


— kody aktualnie wykonywanych programów, gdyż działają 
szybciej; 


— dane, naktórych w danej chwili przeprowadzamy operacje. 


Czego nie trzymać w Fast Memory? 


obszarów, na których aktualnie operujemy blitterem; 
— buforów, w których składowane są dane z/do stacji dysków; 


— aktualnych danych sprajtów; 


odgrywanych sampli modułów; 
uruchomionych copperlist; 


wyświetlanych bitplanów. 


Public 


Jest to pamięć logiczna, która jednak ma swoje odwzorowanie 
w fizycznej pamięci. Public Memory oznacza mniej więcej każdą 
wolną pamięć, z zastrzeżeniem, że wyższy priorytet ma tu Fast 
niż Chip. Polecam właśnie w pamięci typu Public przechowywać 
kod i dane naszych programów, gdyż oznacza to, że: 


— Jeżeli pisaliśmy kod, używając pamięci Chip, mamy szansę 
na automatyczne przyspieszenie naszego programu, kiedy uru- 
chomimy go na sprzęcie lepiej wyposażonym w pamięć... 


— Jeżeli pisaliśmy kod, używając pamięci Fast, mamy pew- 
ność, że na uboższym sprzęcie całość „pójdzie” jedynie trochę 
(21) wolniej... 


Nie będę już po raz kolejny wypisywał „Co trzymać...”, bo 
posądzono by mnie, o zbyt częste używanie opcji „Copy" i „Pa- 


ste”. 
Hunki 


Na koniec dzisiejszego odcinka pozostał nam tylko jeden 
problem, sprawa hunków. Hunki, jak wiadomo lub nie, są to 
(najprościej mówiąc) „kawałki” naszego programu, które przy 
ładowaniu są rozrzucane po całej pamięci. Typów hunków jest 
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aż 20: Break, BSS, Code, Cont, Data, DeBug, DReloc32, End, 
Ext, Header, Index, Lib, Name, OverLay, Reloc16, Reloc32, 
Reloc 32Short, Reloc8, ResLib, Symbol, Unit. Mógłbym wypisy- 
wać po kolei, po co jest każdy i jaką ma budowę, ale nie ma to 
sensu. Do tego służą „mądre” księgi, a jeżeli rzeczywiście 
będzie to Was interesowało, to popełnię (poza cyklem), artykuł- 
-kobyłę, z którego dowiecie się wszystkiego. Na razie, do napi- 
sania interka, demka, czy też jakiegoś utilka (rozbudowanego 
trochę mniej niż Page Stream 3.0), wystarczy znajomość jedy- 
nie hunków typu Code, Data i BSS. A teraz podstawowe rulez „w 
temacie” hunki: 


1. Pokażdym typie hunka podajemy: _C,_F, _P, coodpowia- 
da za umieszczenie go w pamięci: Chip, Fast, Public. Niepodanie 
niczego oznacza pamięć Public. 


2. Kod lub dane, nie opatrzone hunkiem, są asemblowane jako 
CODE P. 


3. Hunk CODE służy do przechowywania kodu, choć możemy 
przechowywać w nim dane. 


4. Jednakże do danych istnieje specjalnie hunk DATA. 


5. Hunk BSS nie powiększa naszego programu, a służy do 
przechowywania pustych (wypełnionych zerami) tablic, genero- 
wanych podczas ladowania programu (lub jego asemblacji). Po- 
lecam umieszczanie w nim wszelkich tablic, które generuje nasz 
program. Tablice oznaczamy etykietą, ewentualnie poprzedza- 
my cnopem i definiujemy ich długość przez „dc.b/w/l długośćta- 
blicy”. 


6. Hunk „trwa” od momentu wystąpienia dyrektywy inicjującej 
go: „Section nazwahunka,CODE/DATA/BSS(_C/_F/_P)", dowy- 
stąpienia następnego hunka lub do końca programu. 


7. W związku z powyższym taki krótki schemat programu, 
którego sam używam, kolejność jak też i nazwy hunków, jest 
właściwie dowolna, a wynika jedynie z moich przyzwyczajeń, 
które wcale nie muszą (i zapewne nie są) najwłaściwsze: 












;Tnelude'y, które mają własny zestaw hunków 






Section Code,Code 





iinclude'y inne, czyli w 93% synhole lub kod 





iKod mojego programu 






Dane, 





które nogą być umieszczone ewentualnie w Fast Memory 





iIneBiny, które mogą być unieszczone ewentualnie w Fast Memory 






Section Data_C,Data_C 


jlncBHiny, które muszą być umieszczone w Chip Memory 






iDane, które muszą być umieszczone w Chip Memory 
Section B5S5S,RSS 


;Dane i tablice, które wytwarzam san i które mogą być umieszczone 






jewentualnie w Fast Memory 






Section BSS_C,BSS_C 


jDane i tablice, które wytwarzam sam i które muszą być umieszczone 






:Chip Memory 








Sądzę, że wystarczy tyle kazania na dzień dzisiejszy. Prze- 

| praszam, że tylko tyle, ale obiecuję, że za miesiąc, nie dość, że 

odcinek będzie obszerniejszy, to sądzę, że zainteresuje szeroką 

rzeszę koderów. Zajmiemy się bowiem metodą emulacji znanego 

z „blaszaków” trybu przechowywania danych graficznych, „chun- 

ky pixel”, Metod emulacji jest kilka, ja zajmę się tą najbardziej 

elastyczną, którą też najbardziej lubię (wystarczy spojrzeć na 

ostatnie produkcje Damage :-), polegającą na wykorzystaniu 
Coppera. 


27 


SOFTWARE 








ZZS 


_$ystem na talerzu (cz. 14.) 


z. 14, 


AMIGA DOS 


Marek Pampuch 


ED (edytor systemowy) 


składnia dla gysgtemów 1.2 i 1.3: ED [(PROM=] >nazwa zbioru [[SIZE=| | 
z : | 
»nn<] 
















składnia dla systemów 2.0, 2.1 3.0 i 1.1: ED |(FRON=] >nazwa zbioru 
[ISIZE=| >nn<| (WITH = >nazwa nakra<|] (WINDOW = >opis okna<| (TABS 
= >mm<] |WIDTH | COLS = >co<] |HEIGĄT | ROWS = >pp<| 








gdzie: nazwa zbioru to nazwa zbioru, który chcemy edytować. 
Jeśli ją opuścimy, to edytor się nie uruchomi, nn — określa 
wielkość stosu (domyślnie przyjęte jest tu 40 000 bajtów, niemniej 
w wypadku edycji większego zbioru zachodzi konieczność po- 
większenia tej wartości domyślnej), nazwa makra to nazwa makro- 
rozkazu (patrz opis dalej), mm — wielkość tabulatora (domyślnie 
3), 00 — liczba kolumn okna, pp — liczba rzędów okna. 


wzorzę la systemów 1.2 4 1.3: FPROM/A, SIZE/N 


cd 
wzorzec Śla systemów 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: FROM/A, SIZE/N, WITH/K, 
WINDOW/K, TABS/N, WIDTH=COQOLS/N, HEIGHT=ROWS,/N 


Edytor systemowy jest jednym z najczęściej używanych roz- 
kazów AmigaDOS. Bez względu na to, czy chcesz napisać 
artykuł do Magazynu AMIGA, list do cioci czy wklepać tekst 
programu w asemblerze, musisz dysponować edytorem. Oczywi- 
ście, edytor komercyjny (na przykład CED) jest znacznie wygo- 
dniejszy w obsłudze, ale za to ED jest prostszy, a co najważniej- 
sze —możesz z niego korzystać natychmiast po rozpakowaniu 
Amigi przyniesionej ze sklepu. 

Maksymalna liczba znaków, jakie możesz wprowadzić w jed- 
nym wierszu edytora systemowego, wynosi 255. Próba dalszego 
pisania spowoduje pojawienie się komunikatu „Line too long" 
(wiersz zbyt długi). Jeśli mamy zainstalowane polskie znaki w 
jakimkolwiek standardzie, możemy za ich pomocą pisać w edy- 
torze systemowym. 

Edytor systemowy ED przeszedł znączące przeobrażenia na 
przełomie systemów 1.3 i 2.0. W związku z tym opis opcji rozkazu 
podzieliłem na dwie części. Pierwsza z nich dotyczy edytora w 
wersji 1.0 (dla systemów 1.2 i 1.3), druga zmian wprowadzonych 
w edytorze w wersji 2.0. 


WERSJA 1.0: 
[Ctrlj+[A] — wstawienie pustego wiersza w miejscu, gdzie jest 
kursor; 


[Ctrl]+[B] — usunięcie wiersza, w którym jest kursor; 

[Ctrl]+[D] — przesunięcie tekstu o stronę w dół; 

[Ctrl]+[E] — ustawienie kursora na przemian: raz na początek, 
raz na koniec tekstu itd.; 

[Ctrl]<[F] — zmiana litery pod kursorem z małej na dużą lub z 
dużej na małą; 

[Ctrl]+[G] — ponowne wywołanie ostatniego rozkazu pomocni- 
czego (opisane są one dalej); 

[Ctrl]<[H] — kasowanie jednego znaku na lewo od kursora; 

[Ctrl]+[I] — tabulacja kursora; 
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| [Ctrl]+[M] — 








taki sam efekt jak naciśnięcie klawisza [Return]; 
[Ctrl]+[O] — kasowanie słowa, na którym stoi kursor; jeśli kursor 
znajduje się na spacji, spacja ta zostanie skasowa- 


na; 

[Ctrl]+[R] — cofnięcie kursora na początek poprzedniego słowa 
tekstu; 

[Ctrl]+[T] — przesunięcie kursora na początek następnego sło- 
wa tekstu; 


[Ctrl]+[U] — przewinięcie tekstu w górę o stronę: 
[Ctrl]+[V] — „odświeżanie” ekranu (stosowane wówczas, gdy 
chcemy usunąć z niego śmieci lub przywrócić mu 
normalny wygląd); 
[Ctrl]+[Y] — usunięcie tekstu od pozycji kursora do końca wier- 
sza. 


Jeśli naciśniemy klawisz [Ctrl] równocześnie z klawiszem „[”, 
skutek będzie identyczny jak przy naciśnięciu klawisza [Esc]. 

Jeśli natomiast naciśniemy klawisz [Ctrl] równocześnie z kla- 
wiszem „]”, kursor będzie ustawiany (na przemian) na początku 
albo na końcu wiersza, w którym się znajdował. 

Próba skorzystania z innych znaków z klawiatury (razem z 
klawiszem [Ctrl]) spowoduje komunikat „Unknown command” 
(rozkaz nieznany). 

Rozkazy pomocnicze edytora ED uzyskujemy naciskając kla- 
wisz [Esc] lub jego opisany przed chwilą odpowiednik. W momen- 
cie naciśnięcia klawisza [Esc] pojawi się w lewym dolnym rogu 
okna edytora znak gwiazdki („*"). W zależności od tego, co teraz 
dopiszemy (i zatwierdzimy całość naciskając klawisz [Return]): 


*a'tekst" — wstawi ciąg wpisany jako „tekst” (w cudzysłowie) 
w wierszu następnym za tym, w którym znajdował się kursor w 
momencie wywołania rozkazu. 

*b — przesunie kursor na koniec tekstu. 

*bf "nnnnn" — szuka ciągu podanego jako „nnnn” w tekście 
poprzedzającym położenie kursora (szukanie wstecz). 

*bs — zaznacza koniec bloku w miejscu, gdzie znajduje się 
kursor. 

*be — zaś, zaznacza w takim miejscu koniec bloku. UWAGA: 
w odróżnieniu od wielu edytorów zaznaczony blok nie zostanie tu 
oznaczony. Niewielką orientację może dać tu rozkaz *sh, poda- 
jący (między innymi) pierwsze i ostatnie słowo zaznaczonego 
bloku. Ponadto próba dokonania jakichkolwiek zmian w zazna- 
czonym bloku spowoduje usunięcie znaczników. 

*ce — przesuwa kursor na koniec tekstu. 


*cl — cofa kursor o jeden znak. 

*cr — przesuwa kursor o jeden znak. 

*cs — cofa kursor na początek wiersza. 

*d — kasuje wiersz, w którym jest kursor. 


*dc — usuwa znak, na którym znajdował się kursor w mo- 
mencie wywołania rozkazu. 
"db — usuwa blok, który został wcześniej zaznaczony przez 
*bs i *be. 
e "AaaAaa'bbbBBB" — znajduje w tekście położonym na 
prawo od kursora łańcuch „AaaAaa” i zamienia go na „bbbBBB”. 


| UWAGA: rozkaz ten jest z gatunku „case sensitive”. Oznacza to, 
że duże i małe litery zostaną wpisane w taki sposób, jak podałeś 


je w rozkazie (czyli, że „endcli" i „EndCLI" dla tego rozkazu wcale 
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nie oznaczają tego samego). Cechę tę jednak można wyłączyć 
(patrz rozkaz *uc). 

*eq *AaaAaa'bbbBBB" — to samo, co rozkaz opisany powy- 
żej, ztą różnicą, że po znalezieniu łańcucha „AaaAaa”' pojawi się 
komunikat z żądaniem potwierdzenia chęci zamiany. 

*ex — umożliwia wyjście za ustawiony wcześniej prawy mar- 
gines edytowanego tekstu. 

*fexxxxx" — szuka łańcucha „xxxxx" w tekście za kursorem. 


*| "tekst" — umieszcza podany tekst w wierszu, w którym jest 


kursor, przesuwając resztę tekstu o wiersz w dół. 

*ib — umieszcza oznaczony wcześniej przez *bs i *be blok 
poniżej wiersza, w którym jest kursor. 

*if "dfO:test* — wstawia zawartość tekstowego zbioru, zapi- 
sanego na dysku df0: jako „test" poniżej wiersza, w którym jest 
kursor, 

*| — dosuwa tekst z wierszy znajdujących się poniżej kurso- 
ra, do wiersza, w którym jest kursor. 

*lc — włącza rozróżnianie dużych i małych liter, działające w 
rozkazach przeszukiwania tekstu. 

*m nnn — przenosi kursor do wiersza o numerze nnn (licząc 
od początku edytowanego tekstu). 

*n — przesuwa kursor na początek następnego wiersza. 

*p — cofa kursor na początek poprzedniego wiersza. 

*q — wyjście z edytora bez zapisania wyniku pracy. Pojawi 
się komunikat żądający potwierdzenia takiego zamiaru. 

*rp "nmmmm” — spowoduje uruchomienie makrorozkazu w 
ARexxie o nazwie mmmm. 

*rp rozkaz — spowoduje wykonanie jednego z rozkazów po- 
mocniczych edytora. UWAGA: rozkaz wraz z parametrami musi 
być wpisany bez spacji, na przykład: 






| rp3e*End*koniec" 


będzie wyszukiwać dziewięć razy w tekście słowa End i (zgodnie 
z tym, co napisałem wcześniej o rozkazie „'e”) zamieni je na 
słowo „koniec”. Po dziewiątej zamianie lub jeśli tekst skończy się 
wcześniej, rozkaz przerwie działanie. W tym ostatnim wypadku 
pojawi się komunikat „Search failed" i należy nacisnąć klawisz 
[Return], aby wrócić do edycji. 

*s — przenosi tekst zawarty między kursorem, a końcem 
wiersza na początek następnego wiersza. Reszla tekstu zosta- 
nie przesunięta. 

*sa "dfO:test" — zapisanie wyników edycji w podanym miej- 
scu (tu df0:) i pod podaną nazwą (tu: test). Zapis taki nie powo- 
duje wyjścia z edytora. 

*sb — pokazuje blok zaznaczony wcześniej przez *bs i *'be w 
ten sposób, że początek zaznaczonego bloku zostaje przesunię- 
ty do lewego górnego rogu. 

*sh — wyświetla aktualne ustawienia edytora, w tym: wersję 
edytora, nazwę edytowanego zbioru, wielkość tabulatora, margi- 
nesy (lewy i prawy), słowo rozpoczynające i kończące blok (o ile 
blok jest aktualnie oznaczony, wielkość bufora i stopień jego 
zapełnienia. Aby powrócić do edycji, wystarczy nacisnąć dowol|- 
ny klawisz. 

*sln — ustawia lewy margines w kolumnie n. UWAGA: rozkaz 
zadziała dopiero od nowego wiersza. 

*sr n — jak wyżej, ale prawy margines. Przekroczenie tak usta- 
wionego marginesu nie spowoduje przerzucenia dalszej części te- 
kstu do nowego wiersza. Użytkownik zostanie jednak poinformowany 
o tym, że „przekroczył granicę”, gdyż cały wiersz pojedzie na dól. 

*st m — ustawia wartość tabulatora na m znaków (wartość 
domyślna 5). 

*t — przenosi kursor na początek tekstu. 

*u — (undo) pozwala na wycofanie się z ostatnio wprowadzo- 
nej zmiany, pod warunkiem, że nie przesunęliśmy kursora do 
innego wiersza. 

"uc — wyłącza rozróżnianie małych i dużych liter podczas 
operacji przeszukiwania. 
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"wb "nazwa" — zapisuje zaznaczony przez *bs i *be blok pod 
podaną nazwą. 

*x "dfO:program” — wyjście z edytora z zapisem wyniku edy- 
cji do zbioru o podanej nazwie i ścieżce. Jeśli podasz sam rozkaz 
(bez parametru) — wynik edycji zostanie zapisany pod tą na- 
zwą i w tym miejscu, z jakiego został wczytany. 


Ważne: rozkazy pomocnicze MUSZĄ być pisane małymi litera- 
mi! 

Oprócz tego, podczas pracy z edytorem ED, możemy się posłu- 
giwać rozkazami dostępnymi bezpośrednio z klawiatury: 


— klawisze „ze strzałkami” przesuwają kursor w odpowiednim 
kierunku; 

— klawisz backspace [<-| kasuje znak na lewo od kursora; 

— klawisz [Del] kasuje znak, na którym znajduje się kursor; 

— klawisz [Return] przesuwa kursor na początek nowego 
wiersza. Jeśli kursor znajduje się w środku tekstu, wówczas po 
naciśnięciu [Return] tekst znajdujący się za kursorem także 
zostanie przeniesiony do nowego wiersza. 


WERSJA 2.0: Główną różnicą pomiędzy obiema wersjami jest 
layout i sposób obsługi. W wersji 2.0 bowiem większość rozka- 
zów, dostępnych dotąd za pomocą sztuczek, jest uzyskiwana z 
rozwijanego menu na listwie tytułowej okna. 

Wprowadzono kilka nowych rozkazów pomocniczych. Uzy- 
skuje się je tak samo jak w poprzedniej wersji (poprzez naciśnię- 
cie klawisza [Esc] i dopisanie rozkazu do powstałej w lewym 
dolnym rogu gwiazdki oraz przez zatwierdzenie wszystkiego za 
pomocą [Return]): 

*nw — usuwa tekst znajdujący się w edytorze — bez opu- 
szczenia edytora; 





Marek Pampuch 
„Amiga dla nie wtajemniczonych" 


Książka "Amiga dla nie wta- 
jemniczonych” - jak sugeruje 
tytuł - jest przeznaczona 
głównie dla początkujących 
użytkowników tego kompute- 
ra, przy czym nie jest ważne, 
czy będzie to Amiga 500 z sy- 
stemem w wersji 1.2, czy naj- 
nowsza Amiga z systemem 
3.1. Niemniej także i "średnio 
wtajemniczeni” na pewno 
znajdą w niej coś dla siebie. 

Najobszerniejsza część 
książki jest poświęcona sy- 
stemowi operacyjnemu (głów- 
nie wersjom 1.3, 2.013.0). Nie 
jest to jednak, w odróżnieniu 
od dotychczas spotykanych 
książek tego typu, opis rozka- 
zów systemowych, a raczej 
zbiór praktycznych porad typu: jak zainstalować polskie znaki 
czy też jak wykonać odpowiadającą naszym gustom ikonę. 
Także i reszta książki została napisana pod kątem wykorzy- | 
stania nabytych wiadomości w praktyce. 

Przed skierowaniem do druku książka ta była oceniona 
także przez nie wtajemniczonych użytkowników Amigi, a ich 
spostrzeżenia zostały wzięte pod uwagę przy ostatecznej 
redakcji. Autor starał się pisać językiem zrozumiałym dla 
każdego, a wszelkie trudniejsze pojęcia zostały objaśnione w 
słowniczku na końcu książki. 
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Stron 216, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-33-6 
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*op "dfO:test" — wczytuje zbiór o podanej nazwie i ścieżce 
dostępu; 

*rk — usuwa obłożenie klawiszy dokonane rozkazem 'sf 
(patrz niżej); 

*vw — odświeża ekran. 


Dodano także, wybierane za pomocą myszki (w menu wersji 
pelnej, po usunięciu „ed-startup"), kilka rozkazów niedostępnych 
z klawiatury, jak: 


(cm) — umożliwiające dostęp do „gwiazdki” dla rozkazów po- 
mocniczych za pomocą myszki; 

(sf) — pozwalający na podłożenie tekstów pod klawisze funk- 
cyjne; 

(df) — pozwalający na zobaczenie obłożenia ustawionych 
przez *sf klawiszy; 

(rf) — uruchamiający program napisany w ARexxie; 

(rx) — pozwalający na wpisanie pojedynczego rozkazu ARe- 
xxa. 


Ostatnią zmianą jest zmniejszenie domyślnej wartości tabula- 
tora na 3. 

Edytor systemowy jest jednym z wielu nie dokończonych roz- 
kazów AmigaDOS. W związku z tym, jeśli się dobrze poszuka, 
można znaleźć w nim opcje, o których nie ma słowa w instrukcji 
obsługi. Jakie to opcje (sztuczka dotyczy edytora w wersji 2.0)? 

Jeśli usuniemy z dysku zbiór o nazwie Ed-startup (zawierający 
parametry, z jakimi ma się zgłaszać program), wówczas edytor 
uruchomi się nam w wersji „pełnej” (to znaczy takiej, w jakiej miał 
być). Z niezrozumiałych powodów nakazano programistom ogra- 
niczyć możliwości edytora i najprawdopodobniej dlatego powstał 
„wymuszający" Ed-startup. 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 


Marka Pampucha 
"Amlga dla nie wtajemniczonych” 


Zamówioną książkę 

D odbiorę osobiście w Wydawnictwie 

cena: 8 zł 10 gr (81 000 szł) 

O proszę wysłać mi pocztą 

cena: 8 zł 10 gr + 1 zł 20 gr (81 000 szł + 12 000 szł - koszty wysylki) 


Mój adres: 
imie lUnazwiEKoni zk COE ez ai piona ZEW Ę GEOL 
KodT oazie 


BISS A ZA zaa nic Z Ea OG GÓR 


Dołączam potwierdzenie wplaty. 
Kupon jest ważny do 01.03.1995. 


Warunki otrzymania książki 
(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach). 
Aby otrzymać książkę, należy: 
1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na czy- 
telne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz zazna- 
czając krzyżykiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą odebrane 
osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
Lupus Sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wplaty. 


Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w siedzibie 
Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w Wydawnic- 
twie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 





Sprawa ta była dokładnie opisywana w nr. 5/94 Magazynu 
AMIGA (Kuferek). 


NE Hovenen t 








Project Edit Hovenent Search [TTG 





Niezbyt znaną sprawą są natomiast wprowadzone w nowszej 
wersji edytora makrorozkazy. Nie są to żadne „cuda”, niemniej 
czasem się przydają. Domyślnie konfiguracja startowa edytora 
jest opisana we wspomnianym przed chwilą zbiorze Ed-startup. 
Można go, jak już wiadomo, usunąć i napisać własny skrypt, 
zawierający zupełnie inną konfigurację, przez co da się go dopa- 
sować do własnych potrzeb. Podczas pisania takiego skryptu 
należy jednak uważać z niektórymi rozkazami. Jeśli na przykład 
w takim zbiorze pozostawimy jedynie rozkaz QUIT, wówczas 
wyjdziemy z edytora już przy próbie uruchamiania go. Domyślny 
zbiór Ed-startup wygląda następująco: 


1 „Project* 
2 „Open... ESCop* „op ? /File: /*” 
4 
2 „Save ESCza* „sa” 
2 „Save AS... ESCsa* „sa ? /Sawa As: /*” 
4 
2 „About 
2 „Quit 
1 „Movement” 
2 „Top 
2 „Bottom 
i 11 4 
12 2 „Find... 
13 2 „Backwards Find... 
1 
2 


ESCsh* „sh* 
ESCą* „q” 


ESCE" „t” 
ESCb* „b” 


a 
1 
2 
3 
i4 
i 5 
6 
1 
i 8 
i a 


H 
o 


ESCf” „£ ? /Find string: /” 
EsCbf* „bć ? /Pind string: /* 
i 14 1 „Edit* 

3 18 „Delete Line 

si 16 2 „Query-Replace... 
j* 

si 17 2 „Usuń słowo ESC 


ESCd* „d* 
ESCleq* „eq ? /Replace chis: / ? /With this: 
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i 17 4 


16 2 „Redisplay 


ESCvw* 


„Vw 


i 1$ 0 





Nic nie stoi na przeszkodzie, aby zmienić go na: 








si 0 1 „Tekst”* 
si 1 2 „Wczytaj ESCop* „op ? /Plik: /* 
si 2 4 
ei 3 2 „Zapisz ESCaa* „sa” 
si 4 2 „Zapisz jakoESCsa* „8a ? /Save Aa: /" 
815 4 
si 6 2 „Info ESCah* „sh” 
si 7 2 „Wyjdź ESCq* „q” 
si 8 1 „BPrzezuń” 
si 9 2 „Na górę ESOt" -„t” 
si 10 2 „Na koniec ESCh" „b” 
si 114 
si 12 2 „Szukaj do przodu ESCf” „£ ? /Łańcuch + R 
si 13 2 „Szukaj w tył ESCb£* „bf ? /Łańcuch Ery 
si 14 1 „Edycja” 
ai 15 2 „Lewy margines =8 ESCs1" „zl 8” 
si 16 2 „Prawy margines=70 ESCar" „sr 10” 
|ai 17 2 „Zamień RSCeq" „eq ? /Zamień to /2 /Wa to 
r.jż 
si 18 4 
si 19 2 „Wyświetl ponownie ESCvw" „wvw” 


8i 20 0 


jem 


Jak widać, przy okazji spolszczania dodaliśmy nieco komuni- 
katów. Oczywiście można taki zbiór zapisać jako Ed-startup, 
niemniej jeśli chcemy sobie zostawić z jakichś względów usta- 
wienie fabryczne, lepiej zapisać ten zbiór w katalogu S jako na 
przykład „moje” i wywoływać edytor jak poniżej: 


ed ran: 


test WITH Ś:moje 





Parametrami rozkazu są: 

FROM — nazwa zbioru, która musi występować. 

SIZE — wielkość zbioru, w bajtach, z jakim ma działać 
edytor. Domyślnie jest tu ustawione 40 000. Jeśli podamy war- 
tość mniejszą, zostanie wygenerowany komunikat o błędzie, jeśli 
natomiast zechcemy wpisać tekst zajmujący więcej bez podania 
tej wielkości (na przykład 100 000), wówczas współczuję wszy- 
stkim, którzy dobrną z tak wywołanym edytorem do 40 000 
znaków i będą chcieli wpisać coś dalej. Nazwę parametru można 
opuścić, a zatem wszystko jedno, czy wywołamy edytor przez: 


ed dfO:tekst SIZE 80000 


czy przez 


ed dfo:tekst 80000 


WITH — parametr służący do wywoływania edytora z własną 
edycją startową (opisane wyżej). 

WINDOW — pozwala wywołać edytor z oknem o innych rozmia- 
rach niż domyślne. Za pomocą tego parametru można także przeka- 
zać „wyjście” edytora na jakiekolwiek ważne urządzenie logiczne 
AmigaDOS, co w niektórych wypadkach (na przykład „bebeesia- 
rzom”) powinno znacznie ułatwić pracę. Domyślnie jest tu: 






RAW:0/0/633/199/E42.00/CLOSE 


Możemy to nieco zmienić (na przykład wówczas, gdy chcemy 
sobie popracować na konsoli), choćby przez: 
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ed ram:tezst WINDON=* 


WIDTH — określa nową szerokość okna edytora (domyślnie 
639); 

HEIGHT — nowa wysokość okna edytora (domyślnie 199). 

Bezpośrednia próba użycia tych parametrów zapewne Was 
zdziwi. Okno edytora się nie zmieni. Dlaczego? Zadziała ono 
bowiem wyłącznie na tzw. pseudoterminalach. Widać, że ED 
pisał jakiś rąbnięty sysop. A zatem, aby uzyskać efekt, trzeba 
nieco więcej powpalcowywać, na przykład: 


ed ram:test 


Numerkami przy WIDTH i HEIGHT nie należy się przejmować. 
Będą one bowiem miały znaczenie wyłącznie wtedy, jeśli do 
Amigi podłączymy inny komputer, a urządzeniem wyjściowym 
będzie AUX: 

TABS — zmieni domyślną liczbę spacji odpowiadającą tabu- 
latorowi. UWAGA: w edytorze systemowym nie da się wsunąć 
tabulacji w tekst. 

Inne przykłady użycia rozkazu: 


spowoduje wydruk komunikatu „brak wymaganego argumentu. 
Ed nie zadziałał, a kod zwrotny błędu wynosi 10" (w systemie 2.0 
i wyższym). 


ED DFO0:TEST 


spowoduje otwarcie okna edytora dla zbioru, który przy wyjściu 
z edytora zostanie zapisany pod nazwą TEST. 

Na koniec spis komunikatów najczęściej występujących błę- 
dów edytora systemowego: 





WINDOW=CON: WIDTH 700 HEIGHT 1000 


Block incorrectly specified — blok źle oznaczony; 
Commands abandoned — wykonywanie rozkazu zostało 
przerwane; 

Creating new file — tworzę nowy zbiór; 

Cursor inside block — kursor znajduje się wewnątrz bloku; 
End of file — to samo z drugiej strony; 

File contains binary — zbiór, który chciałeś wczytać, zawiera 
dane w postaci binarnej, a to jest edytor tekstowy; 

Input lines truncated — chcesz edytować zbiór zapisany in- 
nym edytorem, o zbyt długich wierszach; zostały one obcięte do 
255 znaków; 

Last line deleted — usunięty ostatni wiersz; 

Line too long — wiersz zbyt długi; 

No block marked — blok, na którym chciałeś wykonać opera- 
cję, nie został wcześniej zaznaczony; 

No room in buffer — brak miejsca w buforze; 

Number expected — nie wprowadziłeś niezbędnego parame- 
tru cyfrowego; 

Qut of memory for operation — to działanie potrzebuje więcej 
pamięci niż jest dostępne; 

Rexx not available — nie uruchomiony ARexx, a Ty chcesz 
skorzystać z jego usług; 

Search failed — błąd przeszukiwania; 

Syntax error — błąd składni rozkazu; 

Tabs in input file expanded — tabulatory we wczytywanym 
zbiorze rozszerzone; 

Top of file — to już początek tekstu, a Ty pchasz się dalej: 
Unable to open file — zbioru nie da się otworzyć (nie istnieje 
lub błędnie podałeś jego nazwę); 

Unknown command — rozkaz nieznany; 

Unknown internal error — Amiga zgłupiała; 

Unmatched — nie zamknięty nawias. 
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Marek Pampuch 


a początku muszę jed- 

nak przeprosić Czytel- 

ników za dwa błędy, 

które przy korekcie 
przepuściłem. Chodzi o numer 
12/93. Na stronie 44. w wier- 
szu: 


x=randem (1,3,time/'5')) 
drugi apostrof ma być na 
górze, natomiast na stronie 
46. przy zmianie oceny strony 
„Ciepło" zamiast jakiegoś: 


z tympkt = pkt * 1 
powinno być oczywiście: 

pkt = pkt +1 

Powróćmy teraz do tematu 
naszego odcinka. Zgodnie z 
informacją producenta pro- 


gramu Scala Recorder, czyli 
opcja Scali pozwalająca na 


„Ź Scala Sound Recorder setup 


Ssamplertype GUPDSSM 

Settings yli 
KO) 
Period 


„wsamplowanie” dźwięku, 
działa prawie z każdym do- 
stępnym na rynku sample- 
rem. Nie mam, niestety, hur- 
towni tych pożytecznych 
urządzeń, a zatem mogłem 
skontrolować prawdziwość 
tych słów tylko z takimi sam- 
plerami, jakie aktualnie mia- 
łem (lub mieli je znajomi) pod 
ręką. Były to: wszystkie typy 
samplerów produkcji HDP 
(mono i stereo), samplery 
DSS8 i DSS8+ (mono/stereo) 
produkcji GVP oraz sampler 
Elsatu. Wszystkie działały 
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Ścala w praktyce (cz. 9.) 


, Mam nadzieję, że zgodnie z zapowiedzią sprzed 
miesiąca poświęciliście ten czas na poszukiwanie 
samplera. Dzisiejszy odcinek będzie bowiem o 
wczytywaniu dźwięków do Scali za pomocą tego 

urządzenia. 


| 

| 

| bez zarzutu (dając różnej ja- 
kości sample). Ocena klasy 
samplerów nie wchodzi jed- 
nak w zakres naszych lekcji o 
Scali. 


Po podłączeniu samplera i 
uruchomieniu Scali wystarczy 


kliknąć na kolumnę SOUND w | 


menu głównym. Pojawi się opi- 
sywane przed miesiącem 
menu SOUND. Teraz klikamy 
na pole RECORD SOUND w 
prawym górnym rogu, a z ko- 
lejnego menu (Scala Sound 
Recorder) wybieramy opcję 
SETUP. 


W menu tym (służącym do 
ustawienia typu samplera) 


PLACA 
4 Compress 


MATS 
JĄ 


cancel 





możesz wybrać jeden z trzech 
sterowników do najbardziej 
znanych na świecie sample- 


rów :GVPDSS1,DSS2iAegis | 


Soundmaster. Jeśli natomiast 
masz jakikolwiek inny sam- 
pler, musisz tu ustawić „mo- 
del" generic. 


Zatwierdzamy nasze usta- 
wienie przez OK i wracamy do 
poprzedniego menu, w którym 
klikamy na opcję RECORD! 
Aby rozpocząć nagrywanie, 
musimy nacisnąć lewy klawisz 
myszki. 





W tym momencie ekran zro- 
bi się czarny. Dlaczego? Sam- 
plowanie jest czynnością wy- 
jątkowo obciążającą procesor, 
zwłaszcza jeśli tak jak w Scali 
ma ustawione domyślnie dość 

| wysokie parametry. 


Maksymalna długość zsam- 
plowanego za pomocą Scali 
dźwięku zależy jedynie od 
tego, jaką ilością wolnej pa- 
mięci dysponuje nasza Amiga 
w momencie wczytywania. Na 
A1200 z 6 MB pamięci po 
wczytaniu i uruchomieniu Sca- 
li MM300 (przy ustawieniu 
opcji PERIOD określającej 
częstotliwość próbkowania na 
domyślną wartość 214) zosta- 
je jeszcze wystarczająco dużo 
miejsca, aby wczytać „kawa- 
łek" o objętości 3,9 MB (mono) 
lub dwa kanały utworu stereo- 
fonicznego po 1,9 MB. To już 
jest kilka ładnych minut muzy- 
ki. Na przykład cały „utwór” o 
nazwie No One (neoneander- 
talczyków z zespołu 2 Unlimi- 
ted) zajmuje 2,64 MB. A jeśli 
nawet i to będzie dla Ciebie za 
mało? Żaden problem. Przy 
ustawianiu parametrów sam- 
plera wystarczy wówczas klik- 
nąć na pole COMPRESS tak, 
aby pojawił się za nim haczyk. 


„* scala Sound Recorder BUJ 
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GRA I BUCZY 


Jeśli będziemy samplować z 
kompresją, wówczas możemy 
na takiej samej konfiguracji 
Amigi, jak opisana, uzyskać 
odpowiednio: 4,3 i 2,1 MB. 
Znaczny wpływ zarówno na 
jakość uzyskanego dźwięku, 
jak Ii na zajęty przez sampel 
obszar pamięci ma wspomnia- 
na opcja PERIOD. 


Zazwyczaj częstotliwość 
próbkowania przy samplowa- 
niu podaje się w kilohercach, 
tu określamy okres trwania 
dźwięku. Domyślnie ustawio- 
ne jest tu 214, możemy jednak 
ten parametr zmieniać od 124 
(co odpowiada 28 300 Hz i na 
wspomnianej konfiguracji 
Amigi umożliwia nagranie 3,7 
MB dźwięku) do 999 (co odpo- 
wiada 6 100 Hz i 3,5 MB nagra- 
nia). 


Jak zatem łatwo wyliczyć, 
domyślna wartość 214 to około 
25 000 Hz. Oczywiście, ponie- 
waż pamięć Amigi nie jest z 
gumy (jak widać przy powyż- 
szej konfiguracji, jest to śre- 
dnio 3,6 MB dźwięku), łatwo 
się domyślić, że im dłuższe 
ustawimy nagranie, tym jego 
jakość będzie musiała być niż- 
sza. Aby natomiast w prosty 
sposób móc obliczyć, jak dłu- 
gie sample możecie nagrywać 
na swoich Amigach, wystar- 
czy przyjąć, że jedna sekunda 
dźwięku 8-bitowego zajmuje 
średnio w pamięci (lub na dys- 
ku), w zależności od ustawie- 
nia parametrów, od 28 do 42 
KB. 


4+ COMpress 
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„” Scala Sound Recorder 
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Niektóre samplery mają 
częstotliwość próbkowania 
znacznie wyższą od podanej 
tu wartości maksymalnej rów- 
nej 28 300 Hz. Dlaczego za- 
tem stało się to wartością gra- 
niczną w Scali? Twórcy pro- 
gramu doszli najprawdopo- 
dobniej do wniosku, że ponie- 
waż układy „normalnej” Amigi 
nie przeniosą wyższej często- 
tliwości (dźwięku stereo), to 
nie ma po co szaleć, zwiła- 
szczą że już i ta wartość za- 
pewnia wystarczająco dobrą 
jakość. Oczywiście, jeśli bę- 
dziemy dysponować sample- 
rem o lepszej jakości, wyjdzie 
nam to tylko na zdrowie. Sam- 
plując Scalą nie zmusimy 
samplera do pracy na najwyż- 
szych obrotach, a to wpłynie 
pozytywnie na jakość dźwię- 
ku. Spróbuję Wam to wytłuma- 
czyć przez analogię: puśćcie 
dźwięk o tym samym wzmoc- 
nieniu (powiedzmy, 4 W) na 
głośnikach 4 W i 80 W. Na 
których brzmi lepiej? Ponadto, 
przy odtwarzaniu sampli o bar- 
dzo dużych częstotliwościach 
próbkowania bez specjalnego 
„ukartowienia” zazwyczaj nie 
wytrzymuje procesor i wyłą- 
czany jest multitasking. W wy- 
padku prezentacji pokazywa- 
nej Scalą zupełnie nieciekawie 
wyglądałoby nagle zaczernie- 
nie ekranu. 


Co robić, gdy nie mamy 
szybkiej Amigi? Musimy zejść 
nieco „w dół” z częstotliwością 
samplowania. Uzyskana w ten 
sposób jakość dźwięku może 
być jednak całkiem zadowala- 
jąca, zwłaszcza gdy skorzy- 
stamy z materiału nagraniowe- 
go wysokiej jakości, na przy- 
klad z dysku kompaktowego, a 
nie z magnetofonu klasy popu- 
larnej. Należy przy tym jednak 
uważać na to, aby właściwie 
ustawić poziom sygnału. Zbyt 
mocny sygnał może wprowa- 
dzić przesterowania, a przy 
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Setup 


SaUB cancel 





zbyt niskim będą słyszane 
szumy. 


W momencie, gdy chcemy 
zakończyć samplowanie, na- 
ciskamy prawy klawisz my- 
szki. Nie musimy jednak tego 
robić. W momencie, gdy wczy- 
tywany dźwięk zapełni całą 
dostępną pamięć, automa- 
tycznie powrócimy do menu. 


Scala potrafi samplować mo- 
nofonicznie, jak i stereofonicz- 
nie (0 ile nasz sampler ma taką 
możliwość). W tym drugim wy- 
padku okno, w którym naryso- 
wane jest graficzne odwzoro- 
wanie samplowanego dźwięku, 
zostanie podzielone na dwie 





wyłącznie od ilości wolnej pa- 
mięci, jaką dysponujemy. 


Co możemy zrobić z tak „na- 
granym" (przez RECORD SO- 
UND) lub wczytanym (przez 
LOAD) dźwiękiem? 


Jeśli wczytany dźwięk jest 
stereo, a z jakichś powodów 
potrzebny jest nam ten sam 
sampel w wersji mono (na 
przykład po to, aby wykorzy- 


, stać go w trackerze), można 


po zsamplowaniu przejść do 
opcji SETUP i przełączyć 
ustawienie samplera na mono. 
Po powrocie do „recordera" 
zobaczymy, że pozostał nam 
jedynie dolny (lewy) kanał 
wczytanego dźwięku. Należy 
jednak pamiętać o tym, że taka 
operacja pogorszy nieco uzy- 
skany dźwięk. Do konwersji 
stereo-mono lepiej używać 
specjalizowanego oprogramo- 
wania, na przykład Digiton2, 
który zrobi to znacznie lepiej. 


Można także wyciąć dowolny 
fragment dźwięku odwzorowa- 
nego graficznie w oknie „rekor- 


„£ Scala Sound Recorder: Noone.iff 
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Load 





części. Zsamplowany dźwięk 
można dodatkowo edytować, 
co zostanie opisane za chwilę. 


A co mają zrobić ci z Was, 
którzy „nię dorwali się" do 
samplera? Także i oni mogą 
skorzystać z opcji Scala Re- 
corder, rzecz jasna tylko tych, 
które dotyczą edycji wczyta- 
nego z dysku dźwięku. 


Za pomocą opcji LOAD moż- 
na wczytać do pamięci kompu- 
tera dowolny dźwięk, zapisany 
w standardzie IFF, zarówno 8- 
-bitowy, jak i 16-bitowy, a na- 
wet 14-bitowe sample Mobiu- 
sa (opisywane w nr. 3/94 Ma- 
gazynu AMIGA). Nie zostaną 
natomiast wczytane moduły 
Protrackera. Długość wczyty- 
wanego sampla, podobnie jak 
przy jego nagrywaniu, zależy 


SCOUINE 


NEUE Cancel 


dera". Wystarczy ustawić wska- 
źnik myszki na początek frag- 
mentu do wycięcia, nacisnąć 
lewy klawisz myszki i przytrzy- 
mując go przesunąć myszkę. 
Oznaczony fragment zabarwi 
się na żółto. Kliknijmy teraz na 
pole z napisem CUT, aoznaczo- 
ny fragment zostanie wycięty. 


Można także „powiększyć” 
wybrany, w identyczny jak po- 
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wyżej sposób, fragment sam- 
pla, co jest przydatne zwła- 
szcza przy dużych „kawał- 
kach”. Po oznaczeniu fragmen- 
tu klikamy na pole z napisem 
ZOOM IN. Na ekranie pojawi 
się wybrany fragment w po- 
większeniu, na listwie tytuło- 
wej zaś zobaczymy cyfrę, in- 
formującą o wielkości kawałka, 
jaki wycięliśmy z naszego 
utworu. Może to być na przy- 


, kład 3k/2M, co oznacza, że 


wykres przedstawia trzykilo- 
bajtowy fragment dwumegowe- 
go sampla lub 723/137k (723 
bajty wyjęte z utworu, który ma 
137 KB). Powiększać możemy 
„w nieskończoność”, to znaczy 
do momentu, gdy powiększony 
fragment będzie miał 1 bajt). 
Klikając na ZOOM OUT po- 
wrócimy do graficznego od- 
wzorowania calego sampla. 


W każdym momencie do- 
wolnej z opisanych czynności 
edycyjnych możemy (klikając 
na PLAY) odtworzyć nasze 
dzieło. A gdy już uznamy, że 
jest ono całkowicie gotowe, 
klikamy na pole SAVE i za po- 
mocą typowego dla Scali requ- 
estera zapisujemy nasz utwór 


| na dysk. 


Możliwa jest jeszcze jedna 
zabawa. Wczytujemy jakiś 
sampel, a następnie korzysta- 
jąc z opcji SETUP, zmieniamy 
ustawienie opcji PERIOD. Po- 
nieważ Scala ustawia wartość 
parametru tak, aby przy domy- 
ślnej wartości 214 wczytany 
dźwięk został odtworzony w 
sposób „naturalny”, obniżenie 
tej wartości do 124 przyspie- 
szy odtwarzanie sampla, a 
podwyższenie do 999 — zwol- 
ni je, o czym możemy się prze- 
konać, akceptując ustawienie 
samplera (nawet jeśli nie jest 
on podłączony) przez OK iod- 


/ twarzając sampel przez PLAY. 


| tyle Ewangelii na dziś. 


.% Press left button to record, right hutton to abort. 
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Już w sprzedaży !!! 
ZE GEEK Najnowszy odjazdowy program 
Wersje Demo Programów Komercyj- graficzny dla Amigi ! 
nych, Przeznaczony dla 
Najlepsze Oprogramowanie Sieciowe. A1200/2000/3000/4000. 
Obsługa VBS na CD 32. 
Przeglądarki do GIF + JPEG i Ć 
Obsługa PHOTO CD Wymagane: Sora > > 
Workbench 1.3, 2.1 i 3.0 o ench 3. 
CDTV, A570 i CD32 min. 2 MB 
CENA 500,000.- zł pamięci, AGA+, 
68020+ 


Kierownictwo Firmy Almathera dziękuje 


wszystkim użytkownikom komputera Zalecane: 68030+ 6 MB+ 




















Amiga, którzy nadesłali do nas swoje Twardy Dysk. 
prace. 
Rozstrzygnięcie konkursu w następnym 
numerze magazynu Amiga. CENA TYLKO 
BOSAE uke 1,900,000.-zł 
GRY Literatura Dostępne również: 
Cena tys zł (Brutto) A Bun For Biamey . 180 
Emenli Min 20 EPC s i. Rise of the Robots 
Prey - An Alia : CE a 73 . w Mega Race 
Bale Chess A NW aa : a Little Devil 
ornat 3 380 NOWE: Tłem Snow ; ad Fields of Glory 
Lost Vikings 32 40 NOWEJ Heather Hits Her Fiet-Hame Run , 180 Ę 
Global Effect AE LPA Dz Gunship 2000 
Slcpwakecpiatalifmonies Żwl) 82 780 WOW! cyjne = Soccer Kid 
a dw p $ ADR Oc Fori 5 Super Stardust 

Oferta SPARE Sr : Ultimate Body Blows 
Bowócanei |. kj 00 R Ę Top Gear II 
Logi WYS 40 Public Domain / Shareware The Big Six 
Pycha Kiler 400 Impossible Mission 
Wrath af the Dena 0 per Methane Bros 

adęijc : 
MultiMedia 
Adrimccd Miary System 
Arnefńican Heritage 
Electronic Cookbock 
Fractal Universe 
Gardea Fax (Fruits, Vegelsbles, Herts) 
Garden Fax (Indoor Plamis) 3 
Graden Fax (Garden Plants) ż 
Morwa Hay Bóle o . : 
óżżiowii Encyclopedia Ę telefoniczny, w 
Time Table of Huszocy + iszych informa- 
Time Table af Sczence m 


woeld Vista Atlzs 


Grafit 


Al. Korfantego la 


Katowice 
tel: 032-597-157 32 - €D32i A1200z CD" 0 Ostrów WI 
(EX OSETOSSKIEG3 0007 DDORCECY WAROWNI i 54-36-25-54 


X - CDTV, A570, A1200 
i CD32 z SX1/Network 


Jarosław Horodecki 


a pierwszy rzut oka 
nowy ImageFX 2.0 nie 
różni się od swoich po- 





nazw wyświetla także symbo- 
le oznaczające pliki i katalogi. 
Sam IlmageFX zgrywa teraz 
obrazki dodając do nich odpo- 
wiednią ikonę, dzięki czemu 
zamiast kwadratu ze znakiem 


przednich wersji. Do- 
piero po dokładniejszym 
przyjrzeniu się dostrzegamy 
drobne różnice w układzie po- 
szczególnych opcji menu TO- ' 


M 


OLBOX. Zlikwidowana zosta- 
ła opcja ROTATE. a na jej 
miejscu umieszczono opcję 
TRANSFORM, której możli- 
wości znacznie poszerzono. 
W jej miejscu z kolei umie- 
szczono opcję DISTORT, 
której nie było w poprzedniej 
wersji ImageFX. W menu PA- 
LETTE nie widać natomiast 
żadnych zmian. Dodano tu je- 
dynie jedną dodatkową opcję 
sposobu wyboru kolorów, 
można mianowicie skorzy- 
stać ze składowych koloru 
CMYK. 








zapytania, wyświetlony jest 
ten sam, ale znacznie po- 
mniejszony, obrazek. W du- 
żym stopniu ułatwia to odnale- 





ImageFX, jak chyba wszyscy wiedzą, jest jednym z 
najlepszych pakietów służących do obróbki grafiki 
dwuwymiarowej. Zarówno szybkość jego działania, 
jak i liczba posiadanych funkcji stawiają ImageFX w 
ścisłej czołówce programów tego rodzaju, stworzo- 
nych nie tylko dla Amigi, ale również dla wszystkich 
innych komputerów. Na londyńskich targach, które 
odbyły się na początku grudnia 1994 roku, pokaza- 
no zapowiadaną już od pewnego czasu wersję 2.0 
tego doskonałego pakietu, wnoszącą wiele nowo- 
ści i znaczących ulepszeń. Mieliśmy okazję przez 
chwilę popracować z tym programem, oto pierwsze 
spostrzeżenia. 


Pierwszą widoczną zmianą 
jest dodanie specjalnego re- 
questera do wczytywania oraz 
nagrywania plików, który obok 
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zienie potrzebnej grafiki. 
Podobne pomniejszone wize- 
runki obrazu znajdującego się 
w buforze wykorzystywane są 
przez wiele efektów. Dzięki 
nim przyjrzeć się można dzia- 
łaniu danej opcji, bez potrzeby 
jej pełnego realizowania. Wy- 
starczy skorzystać z opcji 
PREVIEW. Metoda ta jest 
znacznie szybsza niż często 
dość długie oczekiwanie na 
wykonanie danego efektu na 
całym obrazku, tylko po to, 
aby następnie skorzystać z 
opcji UNDO. 


Działanie tej ostatniej zosta- 
ło zresztą również nieco roz- 
szerzone. Teraz funkcja 
UNDO jest już wielopoziomo- 
wa, a tym samym cofać się 
można nawet o kilka wykona- 
nych na obrazku operacji. 
Liczba zapamiętanych kroków 
zależna jest oczywiście od ilo- 
ści posiadanej pamięci RAM, 
niemniej jednak jest to na pew- 
no ważna cecha dla profesjo- 
nalnych użytkowników progra- 
mu. Dzięki niej można bez 
obaw przeprowadzać wszel- 
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kie eksperymenty na obrabia- 
nym obrazku. 


Wprowadzono także wiele 
nowych efektów, rozszerzono 
działanie wielu opcji. Na przy- 
kład w menu TRANSFORM 
zawarte zostały opcje obraca- 
nia obrazka w buforze (rów- 
nież poprawione), dodano jed- 
nak możliwość obrotu w trzech 
wymiarach. Pojawiło się rów- 
nież wiele ciekawych i bardzo 
dobrze dopracowanych efek- 
tów, jak nakładanie grafiki na 
kulę, tworzenie rozświetlenia 
pewnych fragmentów obrazu 
(tzw. flara) czy efekt błyskawi- 
cy, przecinający światlem 
dany obraz. Na wczytane 
obrazy można także nakładać 
dowolnie wybrane tekstury, 
można również wykonywać 
szereg przekształceń opar- 


SOFTWARE 





tych na odbiciach światła oraz | 


modyfikacjach obrazu związa- 
nych z przepuszczaniem go 
przez pewne układy socze- 
wek. Możliwości wykorzysta- 
nia wszystkich nowych efek- 
tów są rzeczywiście niemalże 
nieograniczone. 


Poprawione są również 
opcje rysownicze ImageFX. 
Dodano realistyczne środki 
rysownicze, jak choćby kred- 
ki, kreda, farba olejna. Jest 
również kilka różnych trybów 
malowania. 


Dla pracujących z grafiką na 
różnych platformach stworzo- 
ne zostały także nowe loadery 
oraz savery dla kilku nowych 
formatów graficznych. Z bar- 
dziej znanych znajdziemy tu 
macintoshowy format PICT 











oraz TIFF, pecetowy format 
PIC dla obrazów we wszyst- 
kich rozdzielczościach i każ- 
| dej liczbie kolorów oraz 


Są też loadery dla formatów z 
komputerów Silicon Graphics, 
jak choćby SGI RGB, Wave- 
front oraz format programu 
Softimage. Z innych znanych 
formatów znajdziemy również 
MPEG — format skompreso- 
wanych animacji, X-windows, 
Abekas A60, Sun Raster, Koa- 
la Paint C64. Z typowo amigo- 
wych formatów znajdziemy lo- 
ader dla Framestore'a Toaste- 
ra oraz loader dla PAR-a. 


ImageFX w wersji 2.0 potrafi 
również obsłużyć nieco więcej 
urządzeń zewnętrznych. Ob- 
sługiwane są wszelkie karty 





zgodne ze standardem EGS, a 


karkterch Sreen 
— r 





| GRASP/GL i DL dla animacji. | 
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także inne, jak obie wersje 
Retiny, Picasso II, Piccolo, 
Impact Vision 24, DCTV, 
HAM-E oraz Firecracker 24. 
Dostępne są również popra- 
wione i rozszerzone moduły 
obsługi skanerów, w tym dri- 
ver dla Epsona 300/600/800. 
Poprawione są także sterow- 
niki drukarek. Znajdziemy 
między innymi sterownik do 
kolorowej drukarki Primera. 


Jak widać, nowy ImageFX 
prezentuje się bardzo cieka- 
wie. Ze względu na krótki 
czas, jaki mieliśmy okazję 
spędzić z tym programem, nie 
jesteśmy w stanie wymienić 
wszystkich jego cech. Wkrót- 
ce jednak z pewnością ukaże 
się nanaszych łamach dokład- 
ny test tego doskonałego pro- 
gramu firmy Nova Design. 
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ENTER to ilustrowany, populamy, wysokonak- 
ładowy miesięcznik poświęcony technice mikro- 
komputerowej i jej zastosowaniom. Magazyn 
ENTER adresowany jest do użytkowników róż- 
nych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczniku wie- 
le ciekawych materiałów, ENTER jest bogato ilu- 
strowany i wydawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy ru- 
bryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy sprzętu 
lub oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dający czy- 
telnikowi wszechstronną wiedzę o ofero- 
wanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramo- 
wania publikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytań czytelników i 
zwięzłych, precyzyjnych odpowiedzi eks- 
pertów (kilka - kilkanaście pytań w jednym 
numerze). 

Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 szł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 15 zł 
(150.000 szł), 

za 12 numerów - 30 zł 
(300.000 szł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


 Zaktraśł ocponówekią nÓrykę i wpisz kwotę zepracumeraiy 775% oi 


Pokurier = 


każ s" 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów osobistych. Składa się 
nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzę- 
cie, oprogramowaniu i rynku mikrokom- 
puterowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramów i sprzętu; 

Znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 


kowane są w formie zestawień, tabel itp. 
funkcje programów, porównania różnych 
kart, dysków itd, 


słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 
sztuczkami i rozwiązaniami  naj- 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, 
Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 1,90 zł 

(19.000 szł). 


W prenumeracie taniej: 
roczna (26 nr.) - 45 zł 
(450.000 szł), 

półroczna (13 nr.) - 24 zł 
(240.000 szł). 

Wysyłka pocztą gratis! 





Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dla użytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dla tych począt- 
kujących, jak i dla zaawansowanych, zarówno 
dla interesujących się oprogramowaniem, jak i 
tajnikami sprzętu. Część artykułów jest tuma- 
czeniem z najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika "AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowości, ale także ulubionych *klasyków”). 


+ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 


+ Kuferek AMIGI, czyli Tipsś:Tricks. 
+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo 
na 80 barwnych stronach miesięcznika, 


+ Cena kioskowa: 2,50 zł 
(25.000 szł). 


+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 12 zł 
(120.000 szł), 
za 12 numerów - 24 zł 
(240.000 szł). 


+ Wysyłka pocztą gratis! 


ZASADY PRENUMERATY 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego 


kuponu prenumeraty. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 





CADCAMFORUM (dawniej CADfo- 
rum) to dwumiesięcznik (6 wydań rocz- 
nie) przeznaczony dla osób zainieresówa- 
nych komputerowym wspomaganiem 
projektowania (CAD, czyli Computer Ai- 
ded Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m.in. AutoCAD, 
LogoCAD,Maplnfo... Różne także obsza- 
ry zastosowań leżą w kręgu zainieresowa- 
nia pisma architektura, budownictwo, geo- 
dezja, kartografia, mechanika, elektronika i 
projektowanie obwodów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, na- 
dających się donatychmiastowego wyko- 
rzystania (m.in. programy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo to pismo adreso- 
wane jest nie tylko do osób profesjo- 
nalnie zajmujących się CAD-em, ale 
także do wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, do- 
wiedzieć się, jakie w interesujących 
ich dziedzinach istnieją możliwości 
stosowania techniki komputerowej. 
Projektowanie bez komputera to dzi- 
siaj już archaizm. 


Pismo jest jedynym tego typu wy- 
dawnictwem w Polsce (istnieje od 
1989 roku). 


Cenadetaliczna (CADCAMFORUM 
dostępny jest w księgarniach tech- 
nicznych): 3 zł (30 000 szł). 

* W prenumeracie taniej: 15 zł 
(150.000 szł) za 6 numerów . 


£) LUPUS 


Młody TECHNIK to magazyn z ponad 
czterdziestołetnią tradycją, zajmujący się 
popularyzacją nauki i techniki. Adreso- 
wany jest do osób zainteresowanych no- 
wościami z zakresu techniki, do osób, 
które chcą poszerzyć swoją wiedzę i 
umiejętności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

%* Znakomite artykuły przystępnie pre- 
zemujące nowości, wyjaśniające isto- 
tę postępu w różnych dziedzinach 
techniki, tej przez duże T i tej, zktórą 
mamy do czynienia na co dzień. 
Wiele Działów Hobbystycznych - dla 
osób, szczególnie interesujących się 
daną dziedziną wiedzy (maternatyką, 
fizyką, astronomią, historią techniki, 
pojazdami, fotografią itp.). 
Informacje dla majsterkowiczów 
w części warsztatowej publikujemy 
materiały dotyczące konstrukcji do 
samodzielnego montażu, rankingi 
sprzętu i wyrobów, porady dla mi- 

wideo, gier kom- 

puterowych, akwurystyki, wędkar- 
stwa itp. 

Wielbiciele literatury 5-F mogą li- 

czyć od czasu do czasu na smakowi- 

ty kąsek - w MT rozpoczynali swą 

kanerę najwybitniejsi pisarze S-F. 


łośników 


Te wszystkie informacje w dobrej szacie 
graficznej za jedyne 2,50 zł (25 000 szł) 
* W prenumeracie taniej: 12 zł 
(120 000 szł) za 6 numerów, 
24 2ł (240/000 szł) za roczną prenu- 
meratę. 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom 
komputerowym i grom video. W każ- 
dym numerze kilkanaście opisów, re- 
cenzji, nowości, zapowiedzi na bie- 
zace numery. 


W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


* Cover story czyli przekrojowy tekst, 
przedstawiający wybrany temat. 


TAT toklasyczne "ipsfetricks", tyle 
że w niespotykanej dawce 16-stroni- 
cowej wkładki poświęconej jedynie 


sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer przy- 
nosi coś dla "kombinatorów": gale- 
rie, różne konkursy itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tuk- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (video, CD), 
zgrywy politycznej ("Co tam panie w 
polityce") i publicystyki związanej z 
tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w do- 
brej szacie graficznej za jedyne 2 zł 
(20 000 szł). 


* W prenumeracie taniej: 10,80 zł 
(108 000 szł) za 6 numerów, 
21,60 (216 000 szł) za roczną pre- 
numeratę, 


Netforum jestspecjalistycznymdwumie- 
sięcznikiem zajmującym się tematyką 
szeroko pojętych sieci komputerowych - 
od sieci lokalnych LAN, poprzez sieci 
metropolitalne MAN, do sieci o zasięgu 
światowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje różne ich aspek- 
ty, m.in. bezpieczeństwo i ochronę da- 
nych, sieciowe bazy danych, protoko- 
ły sieciowe, przykłady architektury na 
styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także ob- 
szernę przeglądy sprzętu sieciowego 
stosowanego w różnych ich warstwach 
(m.in. okablowanie, bridge, routery). 
Cena kioskowa: 3 zł 
(30 000 sz). 

W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 sz”) 
za 6 numerów, 


UNIXforum jest specjalistycznym dwu- 
miesięcznikiem zajmującym się proble- 
maryką systemów wielodostępnych i wie- 
lozadaniowych. Pismo jest przeznaczo- 
ne dla użytkowników systemów otwar- 
tych, administratorów instalacji kompu- 
terowych, dla firm wdrażających zinie- 
growane systemy komputerowe, 

%* Wstałych działach UNIXforum pabli- 
kowane są niezależne testy sprzętu i 
oprogramowania, przedstawione sązin- 
iegrowane rozwiązania informatyczne 
dotyczące np. automatyzacji prac biu- 
rowych, aplikacji przemysłowych. 
Cena kioskowa: 3 zł 
(30 000 sz”). 

W prenumeracie taniej: 
15 zł (150 000 sz”) 
za 6 numerów. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego 








WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE kości eróieieć 


00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3.  Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
fax 410374 5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 


Pokwitowanie dla Wpłacającego odcinek dla posiadacza r-ku Odcinek dla Banku 


zł zł zł 
słownie słownie słownie 


Wpłacający Wpłacający Wpłacający 


adres adres adres 





Eloi AA BU na rachiwisk 


Stępriska 22 ul Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział Warszawa 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział Warszawa 


Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO [X Oddział Warszawa 
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SOFTWARE 





Jarosław Horodecki 


rogram ten to chyba 

najbardziej rozbudo- 

wane narzędzie tego 

typu dostępne dla Ami- 
gi. Wprawdzie sam główny plik 
programu ma długość jedynie 
50 KB, a pamięci zajmuje nie- 
wiele więcej, niemniej jednak 
jest to jedynie zbiór stale rezy- 
dujących w pamięci procedur, 
obsługujących poszczególne 
funkcje KCommodity. Do ich 
skonfigurowania zgodnie z 
własnymi potrzebami służy 
osobny programik, dołączony 
do KCommodity. Trzeci z kolei 
program to moduł zajmujący 





się obsługą drukarki przy wy- 
konywaniu „zrzutu” zawarto- 
ści ekranu na papier. 

W skład całego pakietu 
wchodzi również szereg in- 
nych drobiazgów, jak locale 
dla różnych wersji językowych 
programu, dokładna dokumen- 
tacja w formatach ASCII oraz 
AmigaGuide, przykładowe 
programy w ARexxie, program 
instalacyjny, potrzebne biblio- 
teki systemowe. Wśród plików 
locali nie znajdziemy, nieste- 
ty, polskiej wersji językowej 
programu. Nie jest chyba jed- 
nak dużym problemem doko- 
nanie ewentualnego tłumacze- 
nia, o ile oczywiście mamy 
specjalny, potrzebny do tego, 
programik. Bardzo wygodne 
jest także umieszczenie w ar- 
chiwum skryptu instalera com- 
modore'owskiego, który ogro- 
mnie ułatwia zainstalowanie 
KCommodity w systemie. 

Właśnie dzięki wspomnia- 
nemu instalerowi instalacja 
nie powinna być problemem 
nawet dla początkującego 
amigowca. W zależności od 
przyjętego trybu instalowania 
mamy oczywiście większy lub 
mniejszy wpływ na cały pro- 
ces, jednakże efekt końcowy 
pracy instalera jest taki, że 
natychmiast można przejść do 
uruchomienia KCommodity. 

Najpierw należy wystarto- 
wać program główny KCommo- 
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Ulepszanie blatu (cz. 3.) 


KCOMMODITY 


dity, a następnie program kon- 
figuracyjny. Jeżeli korzystali- 
śmy z przyjętych w instalerze 
ścieżek, to programy te powin- 
ny się znajdować odpowiednio 
w katalogu WBStartUp oraz 
Prefs partycji Workbencha. Z 
poziomu edytora konfiguracji 
dokonujemy wszelkich zmian, 
dzięki którym KCommodity 


można bez problemu dostoso- 


wać do własnych, nawet naj- 
bardziej wyszukanych, po- 
trzeb. 

W okienku programu konfi- 


guracyjnego znajdziemy wiele 


ułożonych w rzędy oraz ko- 
lumny gadżetów z napisami, 
informującymi o poszczegól- 
nych możliwościach KCom- 
modity. Pod każdym z tych 
gadżetów kryje się okienko, w 
którym dokonujemy wszystkich 
niezbędnych zmian. Każda 


wyłączenie  denerwującego | 
klikania stacji dysków (DRIVE 
NOCLICK), automatyczne 


przenoszenie ekranu Work- 


Shella (USER-SHELL COM- 
MAND), włączenie wprowa- 
dzania kodów ASCII za pomo- 
cą liczb z klawiatury nume- 





bencha na pierwszy plan przy 
korzystaniu z konfiguracji 
KCommodity (wB TO 
FRONT), poprawienie wygody 
obsługi rozwijanych menu 
(MENUWRAP), wyłączenie 
alarmu systemowego (NO Dl- 
SPLAYBEEP), a także wyłą- 
czenie zerowej linii ekranu — 
dla posiadaczy flicker-fixera 
(AVOID FLICKER) — oraz 
możliwość korzystania z hot- 
keys nawet podczas wpisywa- 
nia łańcucha znaków — dla 
posiadaczy systemu 2.0 
(STRING2MENU). 

Kolejny gadżet (MISCELLA- 
NEOUS) to kilka różnych funk- 
cji, które jednak wymagają po- 
dania pewnych parametrów. 
Jest to włączenie klikania przy 





funkcja realizowana przez pro- 
gram jest, oczywiście, w miarę 
logicznie uporządkowana, co w 
znacznym stopniu ułatwia od- 
nalezienie potrzebnych funkcji. 

Pierwszy z gadżetów (SET- 
TINGS) umożliwia przejście do 
menu, zawierającego kilka 
przełączników, pozwalających 
na uaktywnienie kilku prostych, 
nie wymagających podawania 
żadnych parametrów, funkcji. 
Znajdziemy tu takie funkcje, jak 
wykorzystanie środkowego 
przycisku myszy w roli klawisza 
[Shift] przy wybieraniu większej 
liczby ikon (MMB-SHIFT), two- 
rzenie dodatkowych zmiennych 
zapamiętujących czas, datę i 
nazwę dnia (WRITE ENVIRON- 
MENT), zamianę niemieckich li- 
ter na odpowiedniki aliabetu an- 
gielskiego (MAP „UMLAUTS"), 


naciskaniu klawiszy oraz 
ustawienie głośności tego od- 
głosu (KEY-CLICK I CLICK 
VOLUME), możliwość korzy- 
stania z kombinacji z klawi- 
szem [ESC] do zamykania 
okien oraz definicja tejże kom- 
binacji (ESC WINDOW CLO- 
SE I ESC QUALIFIER), prze- 
suwanie okna po ekranie po 
kliknięciu w dowolnym jego 
miejscu oraz służąca temu de- 
finicja klawiszy (FULL DRAG I 
DRAGGIN QUALIFIER), defi- 
nicja sekwencji wywołującej 





rycznej oraz sekwencja klawi- 
szy uaktywniająca tę funkcję 
(ENTER ASCII ORAZ ASCII 
QUALIFIER). Na końcu znaj- 
dziemy jeszcze opcję, umożli- 
wiającą włączenie efektowne- 
go pojawiania się, znikania, 
przesuwania oraz skalowania 
okien (EXPLODING WIN- 
DOWS). W jej wypadku może- 
my zdefiniować dla każdego z 
tych efektów liczbę kroków, w 
jakiej mają być one wykonane. 
Warto zaznaczyć, że korzy- 
stanie z tej opcji wiąże się z 
pewnym spowolnieniem pracy 
systemu i o ile nie jest z ja- 
kichś powodów konieczne, nie 
polecam go. 

Następny z gadżetów 
(CLOCK SETTINGS) to wszy- 
stkie ustawienia, związane z 
belką informacyjną, którą 
można wyświetlić bądź to na 
górnej listwie ekranu Work- 
bencha, bądź w osobnym ma- 
łym okienku, które można po- 
ruszać po całym ekranie. Z 
menu tego można włączyć bel- 
kę informacyjną (DISPLAY 
CLOCK/MEM) i umieścić ją w 
oknie (DISPLAY IN WIN- 
DOW). Pozostałe opcje doty- 
czą poszczególnych informa- 
cji, które mogą być wyświetla- 
ne w oknie, a więc: czas 
(SHOW TIME), nazwa dnia ty- 
godnia (SHOW DAY), sekundy 
w zegarze (SHOW  SE- 
CONDS), skrócona nazwa ty- 








SOFTWARE 





godnia (SHORT DAY 
STRING), data (SHOW 
DATE), współrzędne strzałki 
(SHOW MOUSE XFY), format 
wyświetlanej daty (DATE 
FORMAT). Znajdziemy tu tak- 
że cztery opcje, umożliwiające 
ustawienie kolorów pewnych 
elementów belki. 

Gadżet nazwany BLAN- 
KING zawiera, oczywiście, 
wszystkie opcje związane z 
wbudowanym w KCommodity 
prostym blankerem (szerzej o 
blankerach mówiliśmy w 
pierwszej części naszego cy- 
klu). Możemy tutaj ustawić ta- 
kie parametry, jak czas, po ja- 
kim wygaszony będzie ekran 
(SCREEN TIME) oraz strzałka 
(MOUSE TIME). Można rów- 
nież włączyć znikanie strzałki 
kursora po naciśnięciu klawi- 
sza (BLANK MOUSE ON KEY- 





STROKE). Na koniec wybrać 
można również jeden z dwóch 
blankerów (BLANKER TYPE) 
oraz ustawić współczynnik 
wygaszania ekranu (DIMM 
FACTOR). 

Menu wywoływane gadże- 
tem CYCLE SETTINGS to z 
kolei wszystko, co związane 
jest z oferowanymi przez 
KCommodity funkcjami prze- 
łączania ekranów oraz okien. 
Przede wszystkim znajdziemy 
tu opcję włączającą cały po- 
wyższy mechanizm (CYC- 
LING ENABLED). Gdy funkcja 
ta jest włączona, możemy 
ustalić liczbę kliknięć potrzeb- 
nych do uaktywnienia po- 
szczególnych opcji: wysunię- 
cie wskazanego okna na 
pierwszy plan (FRONT 
CLICKS), to samo w wypadku 
korzystania ze środkowego 
klawisza myszy (MIDDLE 
CLICKS) oraz schowanie okna 
(BACK CLIKS). Wszystkie te 


j 
| 
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funkcje dotyczą również ekra- 
nów. Poniżej znajdziemy tak- 
że trzy odpowiadające powyż- 
szym funkcjom ustawienia, 
umożliwiające przyporządko- 
wanie im odpowiednich kombi- 
nacji klawiszy. 
Pod ostatnim w drugim rzę- | 

dzie gadżetem, Tag Screens, 


znajdują się ustawienia doty- 
czące jednej z ciekawszych 
funkcji KCommodity, przydat- 
nej szczególnie użytkownikom 
monitorów Multisync oraz 
VGA. Funkcja ta umożliwia 
mianowicie przyporządkowa- 


nie pewnych parametrów 
otwieranym przez różne zada- 
nia ekranom. Przede wszyst- 
kim funkcję tę należy wiączyć 





(TAGSCREENS ACTIVA- | 
TED). W głównej części tego 
okna znajdziemy listę progra- 
mów, którym przyporządko- 
waliśmy konkretne parametry 
otwieranych przez nie ekra- 
nów (TASK LIST). Poniżej 
tego okna znajduje się pole, w 
którym umieszczony jest aktu- 
alnie edytowany program 
(TASK NAME). 

Funkcje po lewej stronie 
tego okna służą do edycji listy 
programów. Znajdziemy tu 
więc dodanie jednego progra- 
mu (ADD ENTRY), dodanie 
globalnego ustawienia dla 





wszystkich nie spisanych pro- 
gramów (ADD GLOBAL), wy- 
branie danego programu z listy 
działających aktualnie w sy- 
stemie (SELECT ENTRY) 
oraz skasowanie programu 
(REMOVE ENTRY). Opcje w 
dolnej części okienka to wszy- 
stko to, co możemy przypo- 
rządkować każdemu z ekra- 
nów. Mamy tu więc forsowanie 
określonych parametrów — 
czasem może doprowadzić do 
zawieszenia komputera 
(HARD PATCH), włączenie 
flagi przesuwania ekranu (AU- 





TOSCROLL), ' wymuszenie 
kroju czcionki topaz8 (FONT), 
wymuszenie podanej poniżej 
rozdzielczości (MONITOR), 
ustawienie stylu danego sy- 
stemu (SA-PENS), wymusze- 
nie stylu systemu 2.0 (SY- 
STEM PENS), włączenie czar- 
nego obramowania ekranu — 
tylko gdy komputer ma układ 
ECS Denise (BLACKBOR- 
DER), automatyczne ustawie- 
nie ekranu na środku (AUTO 
CENTER), włączenie bitu try- 


bu Interleaced-Bitmap, który | 


może nieco przyspieszyć od- 
nawianie ekranu tylko 
083.0 (INTERLEAVE), otwie- 
ranie ekranu na wzór ekranu 
Workbencha — tylko 053.0 
(LIKE WORKBENCH). 


Najniżej położone gadżety 
to ustawienie rozdzięlczości 
oraz liczby kolorów ekranu z 


listy dostępnych w systemie | 


monitorów (SCREENMODE), 
a także określenie rozmiarów 
ekranu — wysokości (SCRE- 
EN HEIGHT) oraz szerokości 


(SCREEN WIDTH). Te ostat- 
nie opcje dostępne są jedynie 
wtedy, gdy włączona jest funk- 
cja MONITOR. 

Pierwszy z gadżetów trze- 
ciego rzędu, MOUSE, to usta- 
wienia dotyczące myszy oraz 
kursora. Przede wszystkim 
znajdziemy tu opcje obsługu- 
jące automatyczne uaktywnia- 
nie okienek: włączenie tejże 
funkcji (WINDOW ACTIVA- 
TION), włączenie uaktywnia- 
nia okien pod kursorem myszy 
(SUN MOUSE) oraz pamięta- 
nie o automatycznym uaktyw- 
nianiu okien przy przechodze- 
niu pomiędzy ekranami (WIN- 
DOW REACTIVATION). 

Kolejny zestaw opcji to usta- 
wienie decydujące o szybkości 
poruszania strzałki: włączenie 
szybszego jej ruchu (MOUSE 
ACCELERATE), ustawienie 
szybkości ruchu (ACCELERA- 
TION) oraz potrzebnej do jej 
uaktywnienia szybkości ruchu 
myszy (THRESHOLD). Można 
tu także ustawić zamianę kla- 
wiszy myszy (LEFTYMOUSE), 
a także włączyć możliwość za- 
trzymania ruchu w jednym z 
kierunków (HOLD MOUSE) 
oraz zdefiniować uaktywniają- 
ce tę funkcję kombinacje klawi- 
szy (HOLD X QUALIFIER I 
HOLD Y QUALIFIER). 

Za pomocą kolejnego z ga- 
dżetów przechodzimy do okna, 
w którym można zdefiniować 
kilkanaście oferowanych przez 


KCommodity tzw. hotkeys, 
czyli kombinacji klawiszy 
umożliwiających  natychmia- 


stowe skorzystanie z pewnych 
funkcji. Nie będę szczegółowo 
opisywał poszczególnych do- 
stępnych tu opcji. Wystarczy 
wypróbować ' poszczególne 
kombinacje, aby samemu zo- 
rientować się w ich funkcjach. 

Na tym muszę skończyć. 
Bardzo duża liczba funkcji, do- 
stępnych w KCommodity, nie 
pozwala na krótkie opisanie 
tego programu. Dlatego też z 
pozostałymi jego opcjami za- 
poznamy się w następnej czę- 
ści naszego cyklu. 
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idziałem niedawno 

skrypt uniwersytec- 

ki, w którym przed- 

stawiono jakieś 
dane w postaci histogramu — 
wykresu słupkowego. Na kart- 
ce stało kilka większych i 
mniejszych prostokątów, po- 
chylonych w różnych kierun- 
kach. Jedne pary słupków na- 
chylały się do siebie, inne 
przechylały na zewnątrz. Po 
chwili namysłu stwierdziłem, 
że słupki są pionowe i równo- 
ległe, a autor rysunku wpadł w 
pułapkę, rysując, poprzez 
ukośne zakreskowanie wnę- 
trza prostokątów, klasyczny 
przykład złudzenia optyczne- 
go. Taki przykład można zoba- 
czyć na jednym z rysunków 
pierwszej ilustracji. Pionowe 
symetryczne pary szeregów 
ukośnych kresek nachylają 
prostokąty do siebie lub je od- 
ginają na zewnątrz. 


Obok mamy inny przykład 
podobnego typu złudzenia 
optycznego. Linie ukośne rów- 
noległe, przekreślone rzędami 


krótkich pionowych i pozio- | 


mych odcinków, wydają się nie 
być równoległe. Jeżeli narysu- 
jemy te przykłady za pomocą 
opcji GRID, możemy mieć 
pewność, że linie będą na- 
prawdę równoległe, pionowe i 
poziome, a przy odpowiednim 
doborze gęstości kresek i ich 
koloru deformacja spowodo- 
wana złudzeniem będzie wy- 
raźnie widoczna. Wspomniany 
na początku przykład „z życia” 
świadczy o tym, że znajomość 
przykładów złudzeń optycz- 
nych nie jest tylko zabawą dla 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 21.) 


OCZY KŁAMIĄ 
DUSZA ŚPIEWA 


Między widzeniem a rozumieniem jest pewna roz- 

bieżność. Patrząc na plamy na ścianie, możemy 

zobaczyć czasem obrazy, których tam nie ma. Trud- 

no zresztą powiedzieć dokładnie, jaki obraz jest, a 

jaki widzimy. Historia złudzeń optycznych jest stara 
jak historia ludzkości. 


hobbistów, ale może mieć cał- 
kiem poważne znaczenie przy 
zwykłej pracy. 


Na pierwszej ilustracji 
mamy jeszcze dwa przykłady 
klasycznych złudzeń optycz- 
nych, działających na zasa- 
dzie naszego OCZEKIWANIA I 
PRZYZWYCZAJENIA. Rysu- 
nek schodów spodziewamy 
się zobaczyć w ten sposób, że 
powierzchnia stopni, po 
których wchodzimy, będzie na 
górze. Jeżeli jednak patrząc 
na ten sam rysunek odpowie- 
dnio „nastawimy się psychicz- 
nie", możemy zobaczyć takie 
same schody, tylko odwróco- 
ne „do góry nogami”. Obok wi- 
dać, że to nie koniec możliwo- 
ści — schody mogą mieć gór- 
ną powierzchnię stopni nie na 
białych, ale na ciemnych pła- 
szczyznach! To, co jest na ilu- 
stracji, to już duże ułatwienie 
— postać człowieka na scho- 
dach zdecydowanie lokalizuje 
ich położenie w przestrzeni. 
Mamy trzy różne schody wy- 
konane z tego samego, nie 
obróconego, rysunku. Tam, 
gdzie widzimy stopy człowie- 
ka. spodziewamy się zoba- 
czyć górną powierzchnię stop- 
niitam jąw końcu zobaczymy. 

Ostatni rysunek na pierw- 
szej ilustracji to kolejny kla- 
syczny przykład złudzenia — 
kielich czy twarze? W zależ- 





ności od naszego „nastawie- 
nia” możemy zobaczyć jedno 
lub drugie. Obie części rysun- 
ku starałem się pocieniować 
możliwie sprawiedliwie. Jeżeli 
jednak dodamy na żółtych par- 
tiach trochę więcej detali kieli- 
cha, równowaga zostanie za- 
chwiana i kielich „wyskoczy” 
na pierwszy plan. Zostanie 
rozpoznany jako znany nam 
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przedmiot, a niebieskie profile | 
wtopią się w tło. Możliwa jest | 


oczywiście sytuacja odwrot- | 


na. Zagadnienie polega na 
tym, że mamy „w głowie” sche- 
mat kielicha, jaki widzieliśmy 
kiedyś w życiu i schemat zary- 
Su twarzy. Co będzie jednak z 
obrazami, których nie znali- 
śmy przedtem? 


Jest taki popularny test psy- 
chologiczno-psychiatryczny. 
Polega on na zgięciu czystej 
kartki papieru na pół, otwarciu 
jej, zrobieniu kleksa tuszem w 
środku i ponownym złożeniu 
na pół. Po otwarciu kartki wi- 
dać, oczywiście, mniej lub bar- 
dziej symetryczną plamę. Za- 
daje się pacjentowi pytanie — 
co widzi? Plamy, jakie powsta- 





ły w takim doświadczeniu, są ( 


oczywiście mniej lub bardziej 
abstrakcyjne. Powstaje pyta- 
nie — w jakim stopniu? Coś w 
tych plamach może nam przy- 
pominać znane obrazy. Pozo- 
stawiając na boku interpreta- 


cję testu przez fachowców, 
możemy stwierdzić, że właści- 
we odczytanie obrazu zależy 
w dużym stopniu od naszego 
doświadczenia, psychiki i tak 
dalej. Taki sam eksperyment 
jest powszechnie znany w po- 
staci zwyczaju lania wosku do 
miski z wodą na Świętego An- 
drzeja. 


Ilustracja druga pokazuje 
bardziej dekoracyjny przykład 
złudzenia optycznego, zwią- 
zanego nieco z mechanizmem 
pokazanym na przykładach z 
ukośnymi kreskami. Jest to 
tzw. SPIRALA FRAZERA. Na 
tle malejącej w przestrzeni 
siatki krzyżujących się linii 
namalowano kilka współśrod- 
kowych obręczy „owiniętych” 
kolorową taśmą. Podczas ob- 
serwacji obrazu mamy nie- 
zwykle silne wrażenie ogląda- 
nia spirali. Nawet świado- 
mość, co zostało naprawdę 
narysowane, nie pozwala nam 
oddzielić wzrokiem odrębnych 
obręczy. Zamiast analizować 
mechanizm, który wprowadza 
oko w błąd (nie potrafię tego 
zrobić), poświęcę kilka zdań 
opisowi konstrukcji rysunku. 


Zaczynamy od narzędzia 
symetrii. Ustawiamy dowolną 
liczbę powtórzeń i aktywną 
opcję MIRROR. Bierzemy 
małą końcówkę pędzla i na- 
rzędzie rysowania krzywych. 
Ciągniemy łuk od środka sy- 
metrii w bok, wyginając krzy- 
wąw łagodną spiralę. Program 
powiela krzywe, tworząc wy- 
gięte krzyżujące się krawę- 
dzie klinów, nachylone w lewo 
i prawo. Wyłączamy wszystko 
i rysujemy okrąg od środka ry- 
sunku do przecięcia powstałe- 
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go wzoru, blisko jego krawę- 
dzi. Chodzi o to, żeby za- 
mknąć obwodem okręgu kra- 
wędzie narysowanych  „kli- 
nów”. Wypelniamy teraz uważ- 
nie środki figur kolorem, tak 
aby powstał rysunek krzyżują- 
cych się taśm. Gdybyśmy mie- 
li trzy metry wzrostu i spojrzeli 
od góry w głąb kosza do ko- 


szykówki, to zobaczylibyśmy | 


właśnie coś takiego. Teraz 
sprawa pierścieni. Rysowanie 
ich po kolei natle jest zupełnie 
bez sensu. Należy wykonać 
jeden „wzorcowy”. Dobieramy 
odpowiednią grubość końców- 
ki pędzla i rysujemy pierścień. 
Następnie trzeba go „owinąć” 
taśmą. Poniżej rysunku Spirali 
Frazera pokazano schema- 
tycznie, jak to zrobić, Blokuje- 
my kolor tlazapomocą STEN- 
CIL i nakładamy taki sam pier- 
ścień w innym kolorze na 
pierwszy pierścień, przesuwa- 
jąc jego położenie nieco w 
górę. Na pierwszym pierście- 
niu pojawią się dwa syme- 
tryczne paski. 


Teraz, po odblokowaniu ko- 
loru tła, wycinamy fragment 
pierścienia z lewej strony i po 
obróceniu go o dziewięćdzie- 
siąt stopni w prawo, nakłada- 
my jako REPLIC. Postępując 
podobnie dalej, uzyskujemy 
mniej lub bardziej gęsty wzór, 
imitujący taśmę owiniętą wo- 
kół pierścienia. Dobrze jest 
pracować pod GRID. a nie- 
uniknione „obcinanie" pew- 
nych partii nakładanych pa- 
sków latwo jest wyretuszować 
przez nakładanie mniejszych 
kawałków. Teraz ustalamy do- 
kładny środek na spiralnej sie- 
ci i w tym miejscu ustawiamy 
środek perspektywy przez EF- 
FECT/PERSPECTIVE/CEN- 
TER. Podejmujemy z ekranu 
BRUSH pasiastego pierście- 
nia i nakładamy dokładnie 
środkiem na środek perspek- 
tywy. Naciskamy [U]. Otwiera- 
my przez [Shift]+[M] — MOVE, 
i ustalamy przesunięcie w osi 
„Z” (dodatnie!) i liczbę kroków 
rysowania. Sprawdzamy 
przez PREVIEW. Jeżeli pier- 
ścienie zbytnio się zagę- 
szczają na początku lub na 
końcu, ratujemy się poprzez 
wstawienie odpowiedniej war- 
tości w EASE IN lub EASE 
OUT. Można to zrobić oczywi- 
ście inaczej, na przykład wy- 
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konując na zapasowej stronie 
serię pierścieni stopniowo 
zmniejszanych poprzez 
BRUSH/SIZE/STRETCH. Je- 
żeli będziemy obserwować 
wskazania COORDINATES, 
nie powinno być problemu z 
otrzymaniem równo zmniej- 
szonych w obu osiach kół. Na 
koniec układamy pierścienie 
na rysunku i gotowe. Rysunek 
można dodatkowo wzbogacić 


, oróżne dodatki, tak jak to po- 


kazano na ilustracji. Zewnę- 
trzne pierścienie powinny być 
obcięte przez brzegi rysunku, 
tak aby stworzyć wrażenie, że 
spirala jest nieskończona. 


Trzecia ilustracja pokazuje 
inną kategorię złudzeń optycz- 
nych. Są to tzw. FIGURY NIE- 
MOŻLIWE. Jest to piękna i 
wielka grupa, która oprócz po- 
przednia omawianych jest 


często wykorzystywana w re- | 


klamie i grafice artystycznej. 
Ilustracja pokazuje kilka kla- 
sycznych figur: DIABELSKIE 
WIDŁY, TRÓJKĄT NIEMOŻLI- 
WY i PIĘCIOKĄT CESARIE- 
GO. Jak widać, mamy tu figu- 
ry, które nie mogą istnieć w 
rzeczywistości. Oglądając 
część takiej figury widzimy, że 
jest dobrze narysowana, ale 
całość zdecydowanie nie. 
Jednak odbieramy wrażenie 
wzrokowe jako rysunek figury 
przestrzennej, a nie serię bez- 
ładnych kresek. Zadano tu 
kłam naszemu doświadczeniu 
i logice. Jest jeszcze jedna 
kategoria, której nie pokaza- 
łem na rysunku FIGURY 
PRAWDOPODOBNE. Jest to 
coś podobnego do schodów z 
pierwszej ilustracji. Bez do- 
datkowych informacji obser- 
wator nie może dokonać jej in- 
terpretacji przestrzennej, np. 
ustalić, czy figura jest wypukła 
czy wklęsła. 


Na czwartej ilustracji mamy 
kilka przykładów figur niemoż- 
liwych, reprezentujących pew- 
ne ich rodzaje. Niebieska figu- 
ra na górze i czerwonożółta 
obok reprezentują wykorzy- 
stanie sprzeczności oceny 
wzajemnego położenia ele- 
mentów figury. Bliżej-dalej w 
wypadku pierwszej figury i 
wyżej-niżej w wypadku dru- 
giej. Trudnością w określeniu 
formy powierzchni bryły różo- 
we belki z prawej i fioletowe z 








lewej. Różowe są z jednej | 
strony belką o prostokątnym | 
przekroju, a z drugiej - dwoma 
walcami. Fioletowa figura z le- 
wej strony to dwie belki obok 
siebie, a z drugiej strony, belki 
leżące jedna na drugiej. Nie- 
bieskie i brązowe kloce repre- 
zentują sprzeczności w oce- 
nie położenia figury i tła oraz 
cienia własnego i cienia rzuca- 
nego. Rysunek schodów bie- 
gnących wyłącznie pod górę, 
mimo że są połączone w jeden 
ciąg, należy do tej samej grupy 
co druga czerwonożólłta figu- 
ra. Teoretycy wyróżniają je- 
szcze podział na typy struktu- 
ralne, do których zalicza się 
figury „pasowe” oraz „multibel- 
ki”. Do figur pasowych należą 
DIABELSKIE WIDŁY, a do 
multibelek TRÓJKĄT NIE- 
MOŻLIWY i PIĘCIOKĄT CE- 
SARIEGO. 


Używam w tym artykule 
określenia ZŁUDZENIA 
OPTYCZNE dość elastycznie i 
dlatego rysunki na ostatniej 
ilustracji reprezentują trag- 





menty pracy nad obrazkami 
przestrzennymi. Jeżeli obser- 
wujemy obrazek stereoskopo- 
wy i widzimy go przestrzennie, 
to w końcu mamy przed sobą 
płaski obrazek, czyli jest to 
złudzenie. Taka przestrzenna 
bryła powstaje tylko w naszym 
mózgu. Tą pokrętną filozofią 
przechodzę do następnego te- 
matu. 


Para oczu ludzkich jest od- 
dalona od siebie o mniej więcej 
sześć i pół centymetra. Sche- 
mat na rysunku pokazuje, że 
każde oko „widzi” nieco inny 
obraz. Całość zinterpretowa- 
na jest przez cudowny mecha- 
nizm w naszej głowie jako 
obraz przestrzenny i pozwala 
wysnuwać pewne wnioski co 
do położenia bliżej-dalej ob- 
serwowanych przedmiotów. 
Podstawowa sprawa polega 
więc na rozbiciu rysunku na 
dwa oddzielne obrazy dla le- 
wego i prawego oka. Należy 
wykonać przyrząd będący 
czymś w rodzaju lornetki, tak 
aby każde oko widziało tylko 
obraz dla niego przeznaczony. 
Może to być czarna tektura, 





postawiona pionowo między 
naszym nosem a środkiem 
podwójnego obrazu na monito- 
rze. Przy odpowiednio dobra- 


nych warunkach obserwacji i 
dobrze wykonanych rysun- 
kach obrazy powinny się nieco 
zamglić i po pewnym wahaniu 
zlać w jeden przestrzenny 
obraz. Takie obrazki lub toto- 
grafie były modne już wiele lat 
temu i sam mam kilka takich 
zdjęć z datą 1897 r. Co jakiś 
czas produkuje się aparaty fo- 
tograficzne do zdjęć stereo- 
skopowych, wyposażone w 
dwa, umieszczone obok sie- 
bie, obiektywy. 


Problem główny to jednak 
sposób obserwacji obrazów 
przestrzennych. Jeżeli mamy 
film przestrzenny (a takie ist- 
nieją od dawna), to musimy 
mieć jakiś sposób na oddziele- 
nie obrazów dla każdego oka 
osobno. Były okulary z wirują- 
cymi przesłonami — mecha- 
nicznymi i na ciekłych kryszta- 
łach. Oczywiście przysłony 
takie muszą być dokładnie 
zsynchronizowane z obrazami 
na ekranie (kinowym lub tele- 
wizyjnym) dla jednego i dru- 
giego oka. Najprostszym spo- 
sobem jest użycie okularów z 
filtrem polaryzacyjnym lub 
barwnym. Filtr polaryzacyjny 
zostawmy sobie na boku i zaj- 
mijmy się filtrami barwnymi. 


Jeżeli popatrzymy przez 
żółte szkielko na kolorowy 
obraz, to wszystkie przedmio- 
ty żółte będą jasne (jasnożól- 
te) — filtr przepuszcza tę bar- 
wę światła, a niebieskie — 
ciemne, ponieważ filtr tę bar- 
wę najsilniej tłumi. W wypadku 
niebieskiego filtru zachodzi 
zjawisko odwrotne. Jest to tani 
sposób na oddzielenie obra- 
zów dla obu oczu. Na ilustracji 
mamy obrazek dla lewego oka 
w kolorze magenta i prawego 
— w kolorze zielonym. Jeżeli 
podziurawimy rysunki sza- 
chownicą pikseli PATTERN, 
jak to wielokrotnie było w tym 
cyklu opisywane, możemy na- 
łożyć jeden obraz na drugi. 
Obserwacja obrazu przez oku- 
lary z odpowiednimi filtrami 
powinna dać w wyniku obraz 
przestrzenny. Jakiś czas temu 
nadawano w telewizji prze- 
strzenne programy i w związ- 
ku z tym pojawiły się w skle- 
pach tekturowe okulary z fil- 
trami z kolorowej folii. Cała 
sprawa padła. moim zdaniem, 
z powodu wyjątkowo tandet- 
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nego wykonania okularów w 
stosunku do ceny, jakiej za nie 
żądano. Niemniej jednak ktoś 
takie okulary może mieć i do- 
pasować za pomocą suwaków 
palety kolory obrazów na ekra- 
nie. Tą drogą powinno się uzy- 
skać całkiem przyzwoite obra- 
zy przestrzenne. 


Jest wiele różnych metod 
otrzymywania obrazów prze- 
strzennych z niezwykłym wy- 
nalazkiem hologratii na czele. 
Ja jednak spotkałem się z 
czymś zupełnie nowym i nie- 
zwykłym. Dostałem niedawno 
(październik 1994 r.) książkę 
wydaną przez 21st Century 
Publishing w Los Angeles, 
1994 r., zatytułowaną „Ano- 
ther Dimension". Książka za- 


SOFTWARE 


| kolorowych plam, zmieniają- 


cych się w osi „Y”. W kierunku 
poziomym — oś „X" — pasy 
mozaiki zdają się powtarzać. 
Mozaika składa się z dowolne- 
go rodzaju plam — mogą to 
być kreski, paski, fragmenty 
realistycznych obrazów — do- 
słownie cokolwiek. Obrazy 


| mogą być monochromatyczne 
| lub kolorowe. To narazie tyle. 


Teraz sposób oglądania. In- 
strukcja podaje cztery techniki 
patrzenia. Ogólnie chodzi oto, 
żeby patrzeć na obraz ogni- 
skując wzrok (ostrość) NIE NA 
PŁASZCZYŹNIE OBRAZU. 


Przed obrazem lub za obra- 
zem. Można zbliżyć rysunek 
do oka tak, by stał się lekko 
nieostry. Po chwili takiego 
patrzenia, gdy obraz zaczyna 





wiera 87 ilustracji wykonanych 
normalną techniką poligraficz- 
ną na zwykłym kredowym pa- 
pierze. Obrazki ogląda się „nie 
uzbrojonymi” oczami, a wszy- 
stkie one są przestrzenne! 
Autorzy nie piszą wyraźnie, 
kiedy opracowano nową tech- 
nikę, w każdym razie ma ona 
związek z komputerami i w 
1991 r. zamieniła się w „big 
business”, co w 1993 r. za- 
owocowało sprzedażą dwóch 
milionów książek i trzech mi- 
lionów plakatów. Książka 
„Another Dimension” zawiera 
prace kilku autorów, z których, 
moim zdaniem, najlepszy jest 
niejaki Bohdan Petyhyrycz 
(Polak?), z zawodu geofizyk. 


Jak to wygląda? Każdy z 
obrazów przedstawia mozaikę 
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| pokrywać się mgłą i „jeździ” 
| przed oczami, nagle — bang! 


Widzimy zupełnie coś innego, 


| posiadającego trzeci wymiar. 


Na przykład delfiny, lwy, Ewę 
w Raju, ludzi grających w piłkę 
nożną czy coś równie ekscytu- 
jącego. Obraz można trochę 
oddalić lub zbliżyć do oka i 
wrażenie wyraźnej głębi pozo- 
staje. Figury widoczne na 
obrazku nie mają własnego 
koloru i wyglądają jak ulepione 
z masy papierowej, wykonanej 
z tej kartki, jaką mamy przed 
nosem. Widać też wszystkie 
detale pierwotnego obrazu 
„płaskiego”. W książce jest 
wzmianka, że jeden z autorów 
rysunków, po upływie dwóch 
tygodni od chwili zobaczenia 
takiej pracy, wykonał własną. 
Ja nie jestem taki zdolny i po 


trzech dniach uzyskałem efekt 
przestrzenny za pomocą Delu- 
xe Painta, ale nie był to obraz 
tak skomplikowany jak w 
„Another Dimension”. W każ- 
dym razie uchwyciłem za ko- 
niec nitki i rzucam ją Tobie, 
| Czytelniku, z przekonaniem, 
że ponieważ masz czas wolny 
od pisania artykułów do Maga- 
zynu AMIGA, zdołasz posu- 
nąć odkrywanie nowej metody 
aż do szczęśliwego końca (i 
podzielisz się tą wiedzą z in- 
nymi). 


Zaczynamy od otwarcia 
SYMMETRY/TILE. Ustawia- 
my tam wartości 32 — pozio- 
moi512 — pionowo. Dotyczy 
to oczywiście obrazu 640 na 
512 i pozwala rysować byle 
co w pionowych pasach, 
które natychmiast powielą 











się nam dwadzieścia razy na 


| ekranie. Rysujemy byle co, 


jak to pokazano na ilustracji. 
Na zapasowym ekranie usta- 
wiamy TILE o wartościach 40 
na 512. Rysujemy króliczka. 
640/40 daje nam w wyniku 16 
królików. Nakładamy na 
główny obraz. Możemy tu wy- 
korzystać poznany w stycz- 
niu Light Table do obserwacji 
dwóch stron naraz. Teraz ga- 
pimy się bezmyślnie na ekran, 
siedząc na wprost obrazu i 
mając wzrok na środku jego 
wysokości. Po pewnym cza- 
sie króliki powinny pojawić się 
PRZED tłem. Możemy robić 
wiele eksperymentów, wyci- 
nając z głównego obrazu frag- 
menty i wstawiając je na miej- 
sce po lekkim obróceniu w osi 
„X” lub „Y” lub zmieniając ich 
rozmiar. Ogólna, niepewna 
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teoria, jest taka: zmieniając | strzennym. Jak świadomie Na koniec muszę zazna- Przykładów figur niemożli- 
rozstawienie pewnych partii _ zdeformować taki obraz, aby | czyć, żekilka przykładów złu- , wych dostarczył miesięcznik 
obrazu składającego się z uzyskać  wieloelementowe | dzeń optycznych zaczerpną-  „Fantastyka" z marca 1986 


łem z książki Włodka Pastu- / roku i czerwca 1987 roku oraz 
szaka „Kolor czy barwa”, wy- | artykuł Zenona Kulpy z „Fanta- 
danej przez PAJKO w 1993 ; styki”, nr 3(42)93. 

roku. 


rytmicznych pionowych wie- obrazy przestrzenne, to za- 
loelementowych pasów po- danie do rozwiązania. Ja na 
wodujemy ich oddalenie lub / razie potrafię wykonać tylko 
zbliżenie w obrazie prze- prosty domek. 
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WYWIAD 


agazyn AMIGA: Na 

początku chcieliby- 

śmy pogratulować 

pierwszego miejsca 
w najbardziej prestiżowym 
demo-compo na Gelloween 
Party w Bydgoszczy. Wielo- 
krotnie już Damage próbowało 
sił w tego typu zawodach, ale 
zawsze na przeszkodzie sta- 
wała bądź to nieprzychylność 
jurorów, bądź inne przyczyny 
— natury technicznej czy zgo- 
ła metafizycznej. Prawie rok 
temu siedzieliśmy na tym sa- 
mym miejscu, z tym, że to Ty 
byłeś indagującym. Czy nie 
czujesz się zaskoczony taką 
sytuacją? 


Miklesz/Damage: Od cza- 
su do czasu role się odwraca- 
ją. niemniej nie zaprzeczam, 
że czuję się nieco zaskoczo- 
ny. 


MA: Jak długo pracowali- 
ście nad nagrodzonym demem 
*Noxzema"? 


M/D: Od czasu copy party 
w Starachowicach do ostatnie- 
go momentu przed party w 
Bydgoszczy, czyli około 7 
miesięcy. 


MA: Jesteś koderem grupy 
Damage. Scenowi graficy czy 
muzycy mają do dyspozycji 
wiele doskonałych narzędzi 
ułatwiających pracę, często 
inspirują się też oglądanymi 
demkami. lch pracę widać. 
Koder natomiast może liczyć 
tylko na to, co ma w głowie i w 
palcach, efekty jego pracy 
lecą „w tle", a na dodatek jeśli 
demo nie odpali, to wszystkie 
gromy spadają na kodera. Dla- 
czego zatem wybrałeś sobie 
tak niewdzięczny kawałek 
chleba? 


M/D: Nie uważam, aby ko- 
dowanie było mało wdzięcz- 
nym zajęciem. Jeśli już trochę 
się potrafi, jest to czysta przy- 
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jemność. Dlaczego się wzią- 
łem za kodowanie? Mając je- 
szcze Commodore 64 bawilem 
się nieco asemblerem. Miałem 
na koncie kilka prostych de- 
mek typu: scroll i obrazek na 
górze. Po „przesiadce na Ami- 
gę” próbowałem coś robić w 
AMOS=-ie, ale szybko stwier- 
dziłem, że jest to trochę zbyt 
prosty język, aby w nim coś 
porządnego zrobić. Póltora 
roku temu zacząłem z asem- 
blerem Amigi. 


MA: Konsekwencją tego 
było powstanie grupy Dama- 
ge, która jest swoistym feno- 
menem na naszej scenie. Ob- 
serwując tę scenę widzę bo- 
wiem, że powstają jakieś gru- 
py, i zanim coś zdążą wydać, 
rozlatują się, a ich członko- 
wie tworzą nowe grupy. Tym- 
czasem Damage od ponad 
roku trwa w nie zmienionym 
właściwie gronie i nawet coś 
robi. Jaka jest recepta na 
taką „długowieczność” gru- 
py? 


M/D: Przede _ wszystkim 
grupa powinna być, jak to się 
mówi na Zachodzie, „iriend- 
ship”, czyli kumplowska. Jej 
członkowie powinni być przy- 
jaźni w stosunku do siebie i 
zaangażowani w to, co robią. 
Dobrze jest też postawić na 
jakość, a nie na liczbę człon- 
ków. Znam masę grup, które 
liczą po 30, 40 członków, a w 
najlepszym wypadku uda im 
się raz do roku wypuścić ja- 
kieś niewielkie intro. Ponadto 
członkami grupy powinni zo- 
stawać ludzie aktywni, a nie 
tacy, którzy tylko stawiają 
wszystkim piwo. 


MA: Z tego, co wiem, Wy 
stawiacie sobie piwo sami, 
czyli że grupie Damage żaden 
„damage” na razie nie grozi. 
Skoro już jesieśmy przy Da- 
mage. Jaki jest obecny skład 
grupy? 


M/D: Na początku było 
nas czterech — alfabetycz- 
nie: Bednar (grafik 3D), Glue 
(muzyk), Sitek (grafik 2D) i 
ja, Miklesz (koder). Tuż 
przed copy party w Żywcu 
przyjęliśmy drugiego muzy- 
ka, czyli MGL-a, a po party w 
Poznaniu swappera — Ma- 
kiego, który jest jedynym 
członkiem grupy spoza Kra- 

| kowa, bo mieszka w Sosnow- 
cu. Istnieje bardzo duże 
prawdopodobieństwo, że do 
naszej grupy dołączy jeszcze 
jeden członek — będzie to już 
drugi grafik 3D. Wszyscy, 
poza jednym z nas, który pra- 
cuje jeszcze na pięćsetce, 
mamy A1200. 


MA: Większość członków 
grupy jest uczniami klas matu- 
ralnych. Matura i co dalej? 


M/D: Trudno mi się wypo- 
wiadać w imieniu innych 
członków grupy. Bednar i ja 
wybieramy się na informatykę 
na Akademii Górniczo-Hutni- 
czej... 


MA:...wyjątkowo zapeceto- 
wioną. Czy nie obawiacie się, 
że Wasz talent zostanie tam 
wtłoczony do niebieskich bla- 
szanek? 


M/D: Liczę nato, że nauczę 
się czegoś, co będę mógł wy- 
korzystać w pracy, gdyż 
mam nadzieję, że po studiach 
podejmę pracę w firmie piszą- 

| cej gry dla Amigi albo sam za- 
łożę taką firmę. 


MA: Oprócz kodowania i 


przygotowywania się do matu- | 


ry piszesz jeszcze artykuły do 
Magazynu AMIGA. Jak znaj- 
dujesz na to wszystko czas? 


MiD: To nic trudnego. Wy- 
starczy się przełamać. Zau- 
ważyłem zresztą, że im więcej 
mam zajęć, tym łatwiej mogę 
je sobie uporządkować. 








MIKLESZDAMAGE 


MA: Porozmawiajmy teraz 
nieco o scenie. Można mieć o 
niej różne zdania, ale nie ulega 
wątpliwości, że czołówka tej 
sceny jest niejednokrotnie 
zdecydowanie zdolniejsza niż 
tzw. zawodowi programiści, 
produkujący i sprzedający 
masówkę w AMOS-ie. Dlacze- 
go zatem scena koncentruje 
się na robieniu demek, którymi 
można się pochwalić, i na tym 
koniec? Dlaczego nie prze- 
znaczacie tego czasu na napi- 
sanie jakiejś odjazdowej gry, 
którą można by sprzedać? 


M/D: Powodów jest kilka. 
Część sceny odchodzi w stro- 
nę peceta, przykładem może 
być grupa Katharsis (w prze- 
szłości) i TILT (obecnie). Ci 
ostatni wciąż się wahają — 
może zmienią jeszcze decy- 
zję, choć ich koder powiedział 
mi ostatnio, że się przesiada 
na niebieskiego... 


MA:...Czyżby chciał two- 
rzyć niebieską scenę? Prze- 
cież to jest fizyczne niepraw- 
dopodobieństwo. Scena może 
powstać tylko wtedy, gdy kom- 
puter jest przedmiotem kultu, a 
blaszak, dalibóg, nim nie jest. 


M/D: Tego dokładnie nie 
wiem, W każdym razie życzę 
im wiele szczęścia na nowej 
drodze życia. Wracając do py- 
tania. Tak źle nie jest. Damage 
w tej chwili przygotowuje się 
właśnie do wydania gry prze- 
znaczonej dla Amigi 1200, 
gdyż to jest przyszłość. Roz- 
grzeszam jednak „demomake- 
rów”. Robienie demek jest jak 
narkotyk. Jeśli już raz zacznie 
się je robić, to trudno przestać, 
choć zabiera to trochę czasu. 


MA: Mam nadzieję, że Ma- 
gazyn AMIGA otrzyma taką 
grę do testowania natych- 
miast. gdy ona powstanie. 
Dziękuję za rozmowę. 

Pazmewej: Wara Pampuch 
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MaXyM:Credo 
8. Miklesz/Damage 


o przyjeździe na miej- 
sce imprezy byliśmy 
mile zaskoczeni. Mimo 
bardzo wczesnej pory 
wszyscy przyjezdni byli wpu- 


szczani na teren party po | 


uprzednim zarejestrowaniu 
się oraz „wyskoczeniu" ze 120 
tys. starych złotych polskich. 
Ta kwota od razu wydała nam 
się za duża. 

W podziemiach szkoły znaj- 
dował się bufet (otwarty jed- 
nak dopiero od godziny 10:00). 
Niestety jedzenie, które w nim 
serwowano, było niejadalne. 
Wobec tego większość ucze- 
stników party żywiła się w po- 
bliskim sklepie spożywczym 
bądź w hamburgerowej knaj- 
pie Mr. Quick. Mr. Quick rulez! 

Impreza była zorganizowa- 
na w jednej, dość dużej sali. 
Dość dużej, aby wszystkich 
pomieścić, Niestety, organiza- 
torzy nie zapewnili „na starcie" 
odpowiedniej liczby stolików 
pod sprzęt. Nowo przybyli mu- 
sieli więc sami je sobie zorga- 
nizować. Spowodowało to na 
początku małe zamieszanie 
wśród ludzi będących pierw- 
szy raz na tego rodzaju impre- 
zie, a w konsekwencji doszło 
do rozłożenia przez nich 
sprzętu na korytarzu. Kolejne 
braki w przygotowaniu party 
wyszły około południa, kiedy 
nagle zgasły wszystkie moni- 
tory i diody w Amigach. Oba- 
wiano się, że nie wytrzymała 
instalacja elektryczna i reszta 
party będzie unplugged. W tym 
miejscu muszę stwierdzić, 
że organizatorzy zaskoczyli 
wszystkich sprawnością dzia- 
łania. Momentalnie znalazł się 
elektryk i po upływie pół godzi- 
ny usterka została usunięta. 
Party trwało więc dalej. 

Najbliższe competition było 
przewidziane na godzinę 16. 
Do tego czasu prezentowane 
były efektowne zachodnie 
dema na przemian z progra- 
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W dniach 12 — 13 listopada 1994 roku odbyło się w 
Bydgoszczy kolejne autumn party, czyli zjazd ami- 
gowskiej sceny. Zostało ono zorganizowane przez 
grupy TILT i Gel Dezign w budynku tamtejszego 
Technikum Kolejowego. Teraz przyszła pora na 
przedstawienie Wam, Czytelnicy, przebiegu party. 
Wyniki konkursów zostały podane w poprzednim 
numerze, w artykule „Co nowego na Gelloween'94?". 


mem party. Niestety, i big 
screen i sprzęt nagłaśniający 
nie były najwyższej jakości. 
Obraz był mało kontrastowy, a 
na dodatek (w porównaniu z 
obrazem monitorowym) miał 
za mało składowej niebieskiej, 
co prowadziło do przekłamań 
kolorów, Z dźwiękiem było je- 
szcze gorzej. Kolumny estra- 


tam niejaki Kluge, ale on tylko 
robił z siebie palanta, pragną- 
cego zostać prezydentem. Na 
dowód tego zarządził „genia|l- 
ne” skarpetki-compo. Każdy 
jego uczestnik, miał za zada- 
nie zaprezentować jak najbar- 
dziej „seksualne skarpetki” 
(cytat). W konsekwencji mieli 
oni je pociąć tak, aby jak naj- 





dowe zasilane wzmacniaczem 
wziętym z wieży, to nie jest 
najlepszy mariaż. Dodatkowo 
za duży sygnał z miksera po- 


wodował znaczne zniekształ- | 


cenia (chrypienie). Wszystko 
to nie najlepiej zapowiadało 
zbliżające się konkursy. Poza 
tym brakowało show mana, 
który by wypelnił czas nudzą- 
cym się (czyt. pijącym) mło- 
dym ludziom. Wprawdzie był 


mniej przypominały oryginał. 
Nagrodą dla zwycięzcy była 
jedna butelka coca-coli. Swoją 
drogą, ciekawe czy uczestni- 
cy tego, jakże błyskotliwego, 
konkursu wracali do domów 
boso? 

W tym czasie trwała już se- 
lekcja modułów na compo. Ko- 
misję tworzyli ochotnicy, 
którzy nie wystawiali swych 
prac oraz zobowiązali się, że 








nie będą stronniczy. Selekcja 
przebiegła w dwóch etapach. 
Najpierw z 75 modułów wybra- 
no 25, a następnie z 25 — tylko 
czternaście. Nadszedł czas 
na MSX-compo. Punktualnie o 
czwartej po południu puszczo- 
no pierwszy moduł. Pierwszy 
raz w historii polskich copy 
party muzyka była odtwarzana 
w systemie monofonicznym. I 
tu duży plus dla organizatorów 
(choć to przecież nie jest takie 
trudne do zrealizowania), 
gdyż umożliwiło to jednakowy 
odsłuch w każdym punkcie 
sali. Niestety, cały efekt psuła 
wspomniana wyżej niska ja- 
kość sprzętu. Co do samej 
muzyki... Moduły, które zosta- 
ły dopuszczone do publiczne- 
go przesłuchania, prezento- 
wały raczej przeciętny po- 
ziom. Tylko kilka się wyróżnia- 
ło. Jak się później okazało, 
selekcji nie przeszły prace kil- 
ku najwybitniejszych muzy- 
ków. Jednak pretensje do se- 
lektorów są słane po każdym 
party, więc może kiedyś trze- 
ba będzie im przyznać rację... 

Po zakończeniu pierwsze- 


go kompotu, wszyscy rozeszli 


się do swych maszyn. W 
oczekiwaniu na kolejne — in- 
tro-compo, zajmowano się ko- 
piowaniem (legal stuff only), 
graniem i innymi czynnościa- 
mi towarzyszącymi. Nim jed- 
nak przejdziemy do samego 
competition, trzeba zwrócić 
uwagę na pewną niekonse- 
kwencję. Mianowicie na invi- 
tation nie napisano, jaką dłu- 
gość może mieć plik intra, 
wystawiany w tej konkurencji, 
co oznaczało domyślną dłu- 
gość 40 KB. Jednak na party 
okazało się, że intro może 
mieć 64 KB. Co to oznacza, 
każdy koder wie. Przy tym 
mało znaczący jest fakt, że 
informacja o tym ukazała się 
dwa dni przed party w mie- 
sięczniku „Amigowiec”. 
Przyszedł wreszcie czas na 
compo. Intra były na takim so- 
bie poziomie. Ku memu zdzi- 
wieniu organizatorzy (jakiego- 
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kolwiek party) po raz kolejny 
nie potrafili sobie poradzić z 
uruchomieniem niektórych 
produkcji. Czy to takie trudne 
sprawdzić wcześniej, jaka 
konfiguracja jest wymagana i 
ewentualnie skontaktować się 
z autorami??? A intra??? No 
cóż, nic nadzwyczajnego, 
chociaż kilka z nich zachowało 
się w pamięci jako lepsze (lub 
beznadziejne). Szczytem po- 
mysłowości było wystawienie 
intra startowanego z Actiona 
(czyt. intra nie wykończone- 
go). Jak tak dalej pójdzie, 
kompoty będą trwały po 10 
godzin, gdyż produkcje będą 
składane in real-time. 
Kolejnym competition było 
graphics-compo, na które 
składało się compo dla obraz- 
ków rysowanych i ray'ów. Wy- 
stawiono około stu „dzieł*. 
Szkoda, że operujący myszką 
Amigi podłączonej do big scre- 
enu, już wcześniej wspomnia- 
ny osobnik o ksywie Kluge, 
zachowywał się jakby z kom- 


puterem miał do czynienia od | | 
| tematykę (demo o tematyce | 


wczoraj. Notorycznie opu- 
szczał obrazki lub pokazywał 
je po dwa, trzy razy, a już 
„dwumlask” okazywał się czę- 
sto dla niego zadaniem prawie 
niewykonalnym. 

Wystawiane prace mieściły 
się w granicach „normy pol- 
skiej”. Co to znaczy? Ani do- 
bre, ani złe, mnóstwo dobrze 
przerysowanych, kilka wła- 
snych pomysłów. Na palcach 
jednej ręki można policzyć 
obrazki prezentujące świało- 
wy poziom. Zajęły one zresztą 
czołowe miejsca... Wśród wy- 
różniających się grafików na- 
leżałoby wymienić jedynie 
Yogę/Mystic, Seq/TRSI PL, 
Zefira/Gel Dezign i Mr. Matta/ 
DTS. Szkoda tylko, że organi- 
zatorzy nie dotrzymali słowa, że 
„nikt z Gel Dezignu i TILT-u, nie 
wystawi swojej pracy” (słowa 
Accorda/Gel Dezign). Wysoko 
natomiast oceniam poziom za- 
prezentowanych ray'ów: warto 
zauważyć, że dominują ostat- 
nio wszelkiego rodzaju kwiatki 
i korzonki. Niestety, organiza- 
torzy nie zdążyli do końca par- 
ty podliczyć wyników ray- 
compo... 

Już po północy nadszedł 
judgement time, czyli damo- 
-compo. Wystawiono kilkana- 
ście produkcji, wśród których 
można wyróżnić: 
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— „Love me Daddy” — za 
pomysł (2 obrazki, obrażające 
grupę TILT); 

— „lmpulse 3.09” — za 
dowcip 
HUDI i BUKKA, na HUDA i 
BUŁKA); 


(przekręcenie ksyw | 


— „Human Violation" — za | 


ekologicznej, pokazuje ubój 
świń!). Pod demem tym podpi- 
sał się Plexa/F.C.l. Tą produk- 
cją po raz kolejny dowiódł, iż 
potrafi robić tylko kontrower- 
syjne zoomowane animacje; 

— „Amused To Death" — za 
zaskoczenie (koder dema, 
ECHO, do końca wypierał się, 
jakoby miał wystawiać jakieś 
demo); 

— „Iraitor” — za plagiat 
(muzyka z tego demo, „jakoś 
dziwnie przypomina” utwór z 
endpartu produkcji „Switch- 
Back” grupy Rebels); 





— „Wit Premium" — za 
zgranie (koder dema, SPUT- 
NIK, zgrał idealnie demo z 
muzyką Beethovena); 

— „Noxzema" — za wyma- 
gania; demo grupy Damage 
jest pierwszym polskim de- 
mem, wymagającym twardego 
dysku (8,5 MB) i 4 MB pamięci 
typu Fast; 

— „Unsorted Ideas" — za 
konserwatyzm (kto w dzisiej- 
szych czasach robi dema na 
A500?!). 

Pozostałe produkcje były ra- 
czej nieciekawe i różniły się 
kolorami drucianych wektorów 
oraz szerokością fontów. 
Szczytem okazały się już dwa 
słabe dema mało znanej grupy 
RSTD. Jaki jest sens robienia 
przez tę samą grupę dwóch 
kiepskich dem z powtarzający 
mi się efektami, kiedy można 
stworzyć jedno, całkiem niezłe? 








Ale dość tych dywagacji na 
tematy dem. Wracajmy do 
party. Po ostatnim compo, 
uczestnicy przystąpili do ko- 
piowania nowości i odsypia- 
nia poprzedniej nocy, nato- 
miast organizatorzy — do 
podliczania wyników. Szkoda 
tylko, że nie odbyło się, zapo- 
wiedziane wcześniej, sumo- 
wanie głosów na big screenie. 
Winowajcą okazał się być 
znów, wspominany wyżej 
osobnik o ksywie Kluge, który 
po prostu „zmył” się z imprezy 
wraz z niezbędnym sprzętem. 
W każdym razie rano wyniki 
zostały podane do publicznej 
wiadomości. Około południa 
(w niedzielę) z party „wybyła” 
ostatnia grupa uczestników, 
pozostawiając organizatorom 
rozbitą szybę, porysowane 
ściany oraz tony butelek i 
śmieci na podłodze (uchował 
się nawet jeden nietknięty ja- 
bol). 

Wracamy do problemu ceny 
wstępu na party. Przewidywa- 
ną kwotę 90—100 tys. złotych, 
podniesiono do 120 tys. Na 
dodatek wydaje się ona za 
wysoka jak na tak małą liczbę 
atrakcji (wyłączając „atrakcyj- 
nego” Kluge'a). Po za tym za- 
powiadane nagrody zacompe- 
titions nieoczekiwanie się 
skurczyły. 


Podsumowując... Nie... Za- 
miast podsumowania po pro- 
stu wypiszemy wszystkie do- 
bre i złe strony imprezy (sami 
ją oceńcie): 


PLUSY: 

Naprawdę duży big screen 
Bufet na miejscu 

Dobra atmosfera 

+ Porządna ochrona 

+ Brak ciosów poniżej pasa 
ze strony organizatorów 

+ Wpuszczanie pierwszych 
„partyjniaków” już 11 godzin 
przed rozpoczęciem 


+ + 


+ 


MINUSY: 
- Obecność Kluge'a, 
wszystkich denerwował 
- Kiepska jakość sprzętu au- 
diowizualnego 
- Tracenie częstotliwości przez 
big screen 
- Obniżenie i tak już niskich 
wartości nagród 
- Kłopoty z prądem 
- Jedzenie gorsze nawet od 
kuchni angielskiej 


który 
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REUNION 


W XXVII wieku po okresie pokoju i prosperity na Ziemi zaczy- 
na się rozszerzać fala niepokojów i konfliktów. Explorer 2, 
statek-kolonia, zostaje wysłany z misją znalezienia w innych 
układach słonecznych planet, nadających się do rozpoczęcia 
na nich kolonizacji. Jego misja kończy się powodzeniem, ale na 
skutek awarii silników powrót na Ziemię jest niemożliwy. Dopie- 
ro po kilkuset latach nowa kolonia na tyle okrzepia, aby jej 
mieszkańcy zaczęli myśleć o podboju następnych planet, a w 
przyszłości o nawiązaniu kontaktu z ojczyzną. 


W tym miejscu zaczyna się właśnie akcja nowej gry strategicz- 
nej pod tytułem AHeunion, firmy Grandslam. To, co stanowi o 
wartości tego programu, to udane połączenie różnych elementów 











(militarnych, gospodarczych, politycznych i naukowych) w jedną, | 


dobrze wspólgrająca ze sobą całość, przy zachowaniu efektowne- 
go, a zarazem wygodnego systemu obsługi. Wszystkie operacje 
wykonuje się poprzez wybór odpowiednich ikonek, ewentualnie 
określonych miejsc na ekranie (chociażby na kokpicie pojazdów). 
Gra przebiega przy stałym upływie czasu. Nie ma podzialu nafazy, 
gracz musi się wykazać sporą podzielnością uwagi. Jedyną moż- 
liwością zastopowania gry jest wejście w opcje zapisu/odczytu, 


Pod względem rozwiązań technicznych Reunion przypomina 
mieszankę kilku dobrze znanych gier, choć znajdziemy tu też 
kilka oryginalnych pomysłów. Podstawowym zadaniem gracza 
jest dbanie o prawidłowe funkcjonowanie wszystkich kolonii. 
Wiąże się to ze stawianiem odpowiednich budowli służących nie 
tylko utrzymaniu dobrych warunków życia mieszkańców, ale 


U Z 








także wydobyciu minerałów, obronie czy celom o charakterze 
naukowym. Drugim, niezmiernie ważnym, aspektem jest eks- 
ploracja kosmosu. W tym zakresie nasze obowiązki są nie mniej 
skomplikowane. Misje zwiadowcze, przewożenie rud z innych 
planet na macierzystą, a w końcu akcje zbrojne. Trzecim i 
ostatnim elementem jest prowadzenie badań naukowych, roz- 
mów z napotkanymi obcymi, a także cała siera związana ze 
zdobywaniem o nich aktualnych informacji. 


Zadań jest, jak widać, niemało, a jeśli do tego dodamy fakt. że 


| zbudowanie jakiegoś obiektu lub statku to konieczność zebra- 
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nia odpowiedniej ilości pieniędzy, rud, a często i dodatkowego 
wyposażenia, to Reunion może stanowić wyzwanie nawet dla 
doświadczonego gracza. Na pocieszenie trzeba jednak powie- 
dzieć, że pragram nieco pomaga w znalezieniu „właściwej dró- 
gi”, udzielając konkretnych wskazówek. a wręcz momentami 
nakierowując gracza na wlaściwe rozwiązanie. Ta ostatnia ce- 
cha może jednak denerwować, gdyż nie pozwala (szczególnie 
w odniesieniu do opracowywania nowych wynalazków) na zbyt- 
niąinwencję. 


Drugim ujemnym, moim zdaniem, punktem w grze jest niepeł- 
ne wykorzystanie możliwości, jakie niesie ze sobą wprowadze- 
nie do gry doradców, odpowiedzialnych za określone dziedziny 
(naukowiec, pilot, budowniczy i żołnierz), Dla każdego z nich 
przewidziana liczne opcje: pytanie o plany, nastrój czy posyla- 
nie na szkolenie, ale tak naprawdę to tylko przy kierowniku 
badań naukowych ma to jakieś zastosowanie. Umiejętności 
pozostałych są właściwie determinowane już przy zawieraniu z 
nimi umowy o pracę. Ostatnią rzeczą, która mogłaby zostać 
poprawiona, jest rozgrywanie walk na powierzchni planet. Moim 
zdaniem. odstaje ono nieco poziomem graficznym od całości 
SBE 


Przejdźmy teraz do pozytywów. Przede wszystkim wyróżnia 
tę orę bardzo dobra graijika (z małym wyjątkiem, o którym 
wspomniałem wyżej). Ładnie dopracowane szczegóły, sporo 
animacji (w trakcie walk w kosmosie), liczne ekrany pojawiają- 
ce się podczas istotniejszych wydarzeń to podstawowe zalety. 
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Na koniec już tradycyjnie garść podpowiedzi. 


— Podstawowa zasada: zbuduj jak najszybciej jak najwięcej kolonii, nawet kosztem innych dzieczn życia. 
To będ. 


Tuvje zaplecze finarsowe i gospodarcze. 

początku gry nie sisraj się odmiadzać jakimś załogówym siakiem planety Jade (ani żadnego z jej 

siężyców|. Nappierw zbuduj sika koloni pozwał im sę umocnić. Zyskasz w len sposób sporo wolnego 

<tórego później mogłoby Ci zabezknąć. 
Stacje wydobywcze nanie zamieszkanychpianetach są mało elestywna. Zdacycowanie barczej opłacz 

się zakładać kopalnie na planetach, na śtórych można tzkże postawć kokoią. 
— Pamiętaj, że nawybudowanie kżżdego sprzętu musisz poświęcć sporo czasu. Musisz dożeze planować, 
niądy nie buduj na przykiać samych myślwców, a dopiero później broni da nich, Staraj się, aby wychodziły 
2 Twośch fabryk od razu „gatówe” systemy Uzbeoenia 
— W kontaktach z obcym badź uprzejmy, ale jecnoczęśrie starej się wykorzystywać nadzrzejące się 
tratne okazje. 

= W sprawach militarnych poslaw na jedną potężną flotę bojową. Nigdy nie dzel swoich ednostek. Mając 
Iczebną (a maże | iechnocgiczna) przewagę ograniczasz wasnę straty, a I tak zdążysz z obroną 
zagrożonych panet. 
— Sarą się budowźć lepszej j i jednosi. Zwykle pochiariają one relatywnie mniej surowców w 
stosunku do swoich możliwości, a poza tym straty są wśród nich mniejsze. 
— Podsiewą 66 zwyoęstwa jest zdobycia nowych systemów uzbrojeria, Nie jest lo takie proste i często 
wysaga dość skompikowanych zabiegów. A oło sposoby ra uzyskanie nieśtórych z nich. 


Hunter i Laser: skontaktuj się z obcymi na plarece Jade i po wyslanu przez nich sygnału SOS, zgódź się 
pomóc m, jednocześnie iniormując, że nie mzsz breni. 

Destroyer i Missile: wyłąduj na perwszym księżycu drogej płanały w trzedm systeme. 

Battle Tanks: Po spokaniu Pbelonansów spełni ich prośbę o sprzedaż Energeroru, ale jako zagłalę 
przyjmnj nie piesiądze, lecz nowa lechnolcgię. 

Alreraft: zbudy kolonię w czwartym systemie i postaw w niej obserwatorem. Po wyłsyc przez nia 
zbliżającego sę wybuchu supernową skortakiuą się z Tobą Eranie, prosząc o pomoc w ewakuacji. Wyraź 
na o zgodę, Później pomogą Ci ori oderwać Urdorlingów z Ligi (musisz porozmawiać 2 jednym z Eranów 
znajdujących się w barze), a ci z kolei dostarczą Ci nowych iecrologi. 

Cruiser: otrzymasz po postnanu Ligi. 

Plasma Gun i Missfe Launcher: wylądu na planecie Fogel 1. 





W miarę prosty moduł muzyczny (jeden z dwóch). wpadający 
bardzo w ucho, sprzyja pogłębianiu odpowiedniej atmosfery. 
Sporo uznania mam dla projektantów systemu obslugi. Mimo 
dużej komplikacji gry udało się uczynić go przyjemnym w uży- 
ciu,aco najważniejsze posługiwanie się nim jest dość naturalne 
i nie wymaga specjalnego treningu i przekopywania się przez 
kolejne strony instrukcji. 


Reunion jest niewątpliwie ciekawą pozycją na rynku progra 
mów strategicznych. Dobry pomysł plus solidne wykonanie 
powinny zagwarantować rozrywkę dla każdego. Gra ukazała 
się w dwóch wersjach na A500 i A1200. Ta ostatnia została 
wzbogacona o lepszą grafikę, dźwięk i rozszerzone intro. Pol 
skim dystrybutorem FReuniona jest firma Sofiek International. 
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MORTAL KOMBAT II 


Wszyscy ci, którzy myśleli, że pokonanie Goro i walka z Shang 
Tsungiem zakończy ich przygody z grą Mortał Kombat, byli w 
błędzie. Shang Tsung po pokonaniu go przez Liu Kanga (teraż już 
wiecie, którą postacią powinniście grać!) zdołał zbiec. Po uzy 
skaniu pomocy od swojego szefa, Shao Kahna, organizuje nowy 


turniej. No i wtym miejscu historia zatacza koło, a my możemy po 


raz kolejny sprawdzić się w roli wybitnych wojownków — znaw- 
ców wschodnich sztuk walk. 
Dla tych, którzy mieli ulubio- 
ne postacie w poprzedniej 
części, dobra nowina. Kilku z 
nich, mimo że zgodnie z histo- 
rią zginęły, w jakiś cudowny 
sposób udaje się powrócić na 
Ziemię (Liu Kang, Scorpion, 
Sub Zero, Raiden). Jednak | 
większość obsady turnieju 
stanowią nowe postacie. W | 
sumie jest ich dwanaście, w | 
tym dwie seksowne ninje (nin- 
jijki?). Przebieg walki jest zbli- 
żony do tego z „jedynki". Jedy- 
nym wyjątkiem jest rezygnacja 
z walk, w których musieliśmy 
toczyć pojedynek z dwoma 
przeciwnikami po kolei 
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Ten, kto myśli, że teraz to walka przypomina kaszkę z mlecz- 
kiem, rychło uda się po poradę do psychiatry, lecząc zszargane 
nerwy. Poziom trudności rośnie lawinowo w miarę pokonywania 
kolejnych wrogów. Jeśli na poziomie „very easy" przejście pierw- 
szych czterech gości po chwili treningu nie sprawia specjalnego 
kłopotu, to im dalej, tym gorzej. Przeciwnicy sterowani przez 
komputer bezlitośnie wykorzystują każdą naszą nieuwagę i błędy, 
bardzo często stosując specjalne (miażdżące) ciosy, co w rezul- 
tacie daje nam nikłe nadzieje na wygraną. Oczywiście nie jeste 
śmy pozbawieni szans. Bądź co bądź twórcy gry dość szczodrze 
, obdarowują nas kredytami 
| (maksymalnie 301), apozatym 
| przecież praktyka czyni mi- 

strza, Z własnego doświadcze- 
3 | niamogę dodać, że wwielu sy- 

tuacjach dobór odpowiedniej 
| postaci do konkretnego prze- 
| ciwnika daje wprost rewelacyj- 
| ne rezultaty. Doskonale spisy- 

wały się na przykład pogardza 
| ne początkowo przeze mnie 
kobitki. W wielu pojedynkach, 
w których zawiedli mnie znacz- 
nie tężsi rębajłowie,„delikatna" 
damska rączka i nóżka okazała 
się bardziej pomocna 

Trzeba przyznać, że liczba 
możliwych kombinacji ruchów 
jest wręcz porażająca. Będąc 
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już w fazie jakiegoś ciosu, możemy dodatkowo wykonać pewien 
ruch i już mamy zupełnie inne uderzenie. Niewątpliwie jest to 
najbogatsza i najbardziej skomplikowana pod tym względem gra. 
Trzeba przy tym zaznaczyć, że jest ona także jedną z najszyb 
szych. Czasami zaczynałem się zastanawić, czy by tu przypad- 
kiem nie wyłączyć cache a w mojej A1200, albo zrobić coś 
innego, co zwolniłoby tempo akcji. 

A teraz pora na to, co tygrysy lubią najbardziej, a zatem na 
FATALITY. Sposobów na estetyczne posłanie przeciwnika w za- 
światy jest obecnie znacznie więcej niż w Morta! Kombat I. Każda 
postać ma dwie różne możliwości wykonania FATALITY (niektóre 
bardzo pomysłowe!), adotego dochodzi jeszcze kilka dodatkowych 





opcji. Pierwszą z nich są tak zwane SPIKES/PITES, czyli czynna 
ści, które prowadzą do zadawania śmierci graczowi z wykorzysta- 
niem naturalnych cech terenu. A zatem można sprawdzić się na 
przykład w roli chemika lub fizyka, kontrolując, co dzieje się z ciałem 
po zanurzeniu go w kwasie, albo też obserwować czas spadania 
człowieka z wysokości dziesiątego piętra. Do tego dochodzi kilka 
zupełnie oryginalnych opcji: BABILITY i FRIENDSHIP. Wykonanie 
ich jest jednak jeszcze trudniejsze od przeprowadzenia FATALITY, 
gdyż podczas walki nie można posługiwać się chociażby ciosami 
ręką (dobrze jest potrenować ciosy nogą z wyskoku). Jako zadanie 
domowe autorzy postawili znalezienie kombinacji ruchów, prowa- 
dzących do uzyskania opcji: ANIMALITIES (np. zamiana w smoka 
i estetyczne spalenie wroga) oraz NUDALITY, czyli sprawdzenie, 
co też mają dziewczyny pod ubraniem. 

Parę słów o jakości wykonania gry. Jak na program przezna- 
czony dla wszystkich modeli Amigi, to jest on super, zarówno pod 
względem graficznym, jak i dźwiękowym. Ja jednak, nieco roz- 
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ha. 


wydrzony AGA-owymi grami, z zadowoleniem powitałbym także 
specjalną wersję dla A1200 lub CD32. Grafika szybka, płynna, 
paleta barw (32 kolory) wykorzystana maksymalnie. Moim zda- 
niem autorzy podrasowali także animację postaci (więcej iaz 


| ruchów). Odgłosy właściwie te same, co w jedynce, wyjątkiem 
| jest bardzo wpadający w ucho moduł muzyczny z czołówki. Jest 
| to w moim odczuciu jedna z najlepszych gier zręcznościowych, 


jakie pojawiły się dla Amigi w ostatnim roku, i jedyna, która natak 


| długo przykuła mnie do ekranu monitora. 


PS No, to jak to było? Dwa do tyłu, w dół i fire, Dlaczego on się 
tylko przewrócił? Eeee, muszę to chyba jeszcze raz sprawdzić 


Roman Sadowski 
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wydał już prawie pięć lat temu. 





New City 


SIMCITY 2000 " 


Na początku przyznam się do 
tego, że prawie nie gram w gry. 
Przez rok zainteresowały mnie 
tylko cztery programy rozrywko- 
we: Frontier, Deluxe Galaga, 
UFO:Enemy Unknown i... Sim- 
City 20001 

SCZ% to bardzo rozszerzona 
wersja gierki-klasyka kompute- 
rowego, SimCity, którą Maxis 







Tym, którzy nie wiedzą, co to 
jest SimCity, przypomnę: jestto 
gra symulacyjna, w której zada- e 
niem grającego jest zbudowanie eb 
jak największego i przynoszące- i 
go dochody miasta. Metropolia 
dzieli się na trzy podstawowe 
składniki: część mieszkaniową 
(ang. residential zone; w grze 
oznaczona jest na zielono), 
część  komercyjno-handlową 
(ang. commercial zone; tutaj na 
niebiesko) oraz część przemysłową (ang. industrial zone; żółta). 
Wirtualni mieszkańcy naszego miasteczka mogą się poruszać po 
drogach, których układ trzeba przed zbudowaniem dobrze zaplano- 
wać, gdyż w przeciwnym wypadku będą się tworzyły korki, co 
niekorzystnie wpłynie narozwój miasta. Podobnie, gdy nie podłączy- 
my każdego kwartału, zawartego między ulicami, do ogólnej sieci 
elektrycznej, nie będzie się on rozwijał. 

W SimCity 2000dodano jeszcze drugi, oprócz dróg, system witalny 
dla rozwoju dzielnic — wodociągi. Same rury, które podobnie jak 
prąd, trzeba poprowadzić do kwartałów (najlepiej pod głównymi 
ulicami — budynki same się podłącza), to nie wszystko. Potrzebne 
jest jeszcze zasilanie systemu, czyli pompy lub wieże ciśnień (to na 
suche lata). 

W porównaniu z pierwowzorem, bardzo rozbudowano część sy- 
mulacyjną— procesy zachodzące w wirtualnym świecie uzależnio- 
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_nesą od wielu warunków. Na przykład może to być stopa oprocento- 


wania lokat bankowych, pogoda, nałożone podatki, połączenia z 
sąsiednimi SimMiastami, a także np. powierzchnia wody na mapie 
(przy przekroczeniu pewnego progu SC traktuje największy zbiornik 


wodny jako morze, co się wiąże z obowiązkową budową odsalarek 


wody). Jest tego tyle, że zapanowanie nad całością jest bardzo 
skomplikowane i dopiero po kilku dniach grania doszedłem do pew- 
nych wyników w budowaniu metropolii. Bardzo ważnym czynnikiem 


'w grze jest edukacja oraz poziom zdrowotny obywateli (na co ma 
wpływ np. zanieczyszczenie środowiska) — 


miasto z obywatelami o 


dan 2001 <Hol! 


nad> 320, 000 
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Start New Cit 
Edit New Map | 
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niskim poziomie inteligencji będzie się bardziej rozwijać w częściach 
przemysłowych (= maski gazowe dla każdego) niż miasto z samymi 
Einsteinami, gdzie dominować będzie komercja (aztym pieniądze!). 
Dla miłośników literatury science fiction jest miła wiadomość. 
Nasze miasteczko może odwiedzić ufoludek niezbyt przyjaźnie na- 
stawiony do SimObywateli i przeprowadzić małą akcję niszczącą. Na 


QX' 2001 


















Przyznam się szczerze, że 
przy ocenie tej gry miałem 
twardy orzech do zgryzienia. 
Teoretycznie jest to bardzo 
przeciętna gra platformowa, o 
dość prostych zasadach | 


mało efektownym wykonaniu 
Jej akcja rozgrywa się w bazie 
obcych, na terenie której poroz 
rzucane są elementy urządze- 
z kolel odnaleźć i 
lie zdolne do zniszczenia przekaźnika, steru- 
rażającą Ziemi. Do wykonania tej misji został 
ecjalny robot. 

znaczona dla bardzo młodych graczy. Być może 
będzie z tego powodu nieco nieobiektywna, ale 
się przynajmniej 








Gra jest pr 
moja ocena 









główne cechy opisy- 





gramu. Duży mar- REUCYĘY Te 

dów, wyrażający się Kęz! 

olidnej da wce energii, którą ZAL ak 

y strącić, oraz mało h = 
dynamiczne aniaprze- | | 
| 
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ta ostatnia cecha spotęgowana 
oruszania się robota, którym steru 
ciętny gracz szybko zacznie odczuwać 
enie. Również zastosowana paleta barw 


przykł ad dzieciom). Niestety 
dodatkowo małą szybkoś 
jemy, powoduje, że pr 








znużenie, jeśli nie znudz 
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sadystów czekają inne atrakcje rozrywkowe, z których tylko zamie- 
szki uliczne nie są znane z pierwszego SimCity. 

Dociekliwym polecam lekturę tekstów w pliku wykonywalnym pro- 
gramu. Można się z niego dowiedzieć wielu ciekawych rzeczy, np. a 
zainteresowaniu armii miastem i propozycji założenia bazy militarnej, 
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SIMCITY 2000 
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ponad półtora raza szybszej niż Amiga 4000-030) gra toczy się w 
tępie ŻÓŁWIMI!!! Niestety, nie jestem masochistą i nie chcę sobie 


| wyobrażać, jak „szybko” SC2k działa na Amidze 1200 z 6 MB!!! 


i | Dopiero gra na maszynie z procesorem MC68040/40 MHz była 


o poszukiwaniu nowych miejsc na siedziby w kosmosie (!) oraz o tym, 
że SimCity 2000 potrafi wykorzystać pliki-miasta stworzone przez | 
oryginalne SimCity! 

Nakoniec zostawiłem złe wiadomości. Otóż wymagania sprzętowe 
SimCity 2000 są iście imponujące (w negatywny sposób): 4 MB 
pamięci, kości AGA, twardy dysk i 5 MB wolnego miejsca na nim. 
Prawie jak gra z peceta. To jeszcze nie koniec. Najgorsze jest to, że 
na mojej Amidze 1200 z procesorem MC68EC030 taktowanym zega- 
rem 40 MHz i z8 MB prawdziwego, 32-bitowego Fast RAM-u (azatem 
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wygodna!!! Jestem pewien, że wynika to nie z prawdziwych wymagań 
gry, ale z faktu, że jej kod jest przeniesiony prawie bez zmian z 
Macintosha i zupełnie mija się z założeniami, według których działają 
programy na Amidze (np. SCZk zajmuje zawsze 100 procent 
wolnego czasu procesora). 

Po tym wiadrze zimnej wody wylanej na głowy większości naszych 
Czytelników małą kostką lodu może się wydać fakt, że gra działa tylko 
i wyłącznie w trybach graficznych z proporcjonalnymi pikselami (np. 
640 x512 lub 640 x 400). Dlaużytkowników monitorów telewizyjnych 


Jenrafer Gzwtodt of tm 
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oznacza to tylko jedno — tryb INTERLACE!!! Posiadacze monitorów 
(S)VGA mogą na szczęście wybrać np. tryb DoubleNTSŚC, który 
pozwala na komfortowy, nie trzęsący się „wgląd” w akcję. 

Mimo tych dużych wad uważam SimCity 2000 za grę, która na 
pewno zmieści się w pierwszej piątce gier 1994 roku i polecam ją 
każdemu, kto będzie w stanie w nią zagrać! 

Jeszcze tylko wyspowiadam się z mojej oceny SCZk. Grafika jest 
jedną z najlepszych, jakie widziałem na komputerze (niesłychana 
dbałość o detale, animacje, wszystko w 256 kolorach), dlatego też 
dałem maksymalną ocenę. Natomiast na niskim rankingu atrakcyjno- 


| ści zaważyły wysokie wymagania sprzętowe programu, a co zatym 
| idzie — ograniczenie liczby potencjalnych graczy. 
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Mindscape 


ALIEN OLYMPICS 


Osobom znudzonym tradycyjnymi grami sportowymi gorąco 
polecam nowy program Mindscape pod tytułem Al/en Olympics. 
Czy wyobrażacie sobie zupełnie nieprawdopodobne kokurencje 
z udziałem najrozmaitszych stworów ze wszystkich zakątków 
galaktyki? A to jeszcze nie wszystkie mocne strony tej gry. 
Opcje umożliwiające jednoczesną grę dwóch osób, świetna gra- 
fika i nie mniej wspaniały dźwięk, to powinno się wszystkim 
spodobać. Uśmiech pozostanie nawet na ustach pokonanych. 


Millenium 


MASTER AXE 


Temat walk kung-fu cieszy się ostatnio sporym powodzeniem. 
Jednym z przykładów jest Master Axe. Wśród innych gier tego 
rodzaju wyróżnia się supergrafiką i poziomem realizmu. Gracz 
ma do wyboru sporo różnych postaci o specyficznych umiejętno- 
ściach. Atrakcyjność programu ma przede wszystkim wynikać z 
bardzo dobrej playability oraz różnorodności form rozgrywania 
pojedynków. Ciekawostką jest fakt, że rozpoczęcie prac nad tą 
grą poprzedziły wnikliwe obserwacje prawdziwych adeptów 
wschodnich walk. 





Impressions 


HIGH SEAS TRADER 


To będzie coś interesującego dla wszystkich, którzy lubią gry 
handlowo-przygodowe. Forma i idea High Seas Tradera przypo- 
mina pod tym względem bardzo Patriciana. Wykorzystywanie 
różnic w cenach towarów, składowanie, kontakty polityczne i 
handlowe, walki z piratami to wszystko możecie znaleźć we 
wspomnianej wyżej grze. Do tego dochodzi wspaniała grafika w 
256 kolorach. Czy High Seas Trader przebije pozostałych kon- 
kurentów? O tym przekonamy się już na początku 1995 roku. 





Team 17 


KING OF THIEVES 


Firma Team 17 wykazuje ostatnio sporą pracowitość, a co 
ciekawsze, rosnącej liczbie wydawanych przez nią programów 
towarzyszy ich coraz lepsza jakość. Na początek 1995 roku 
zapowiadana jest kolejna gra. Tym razem będzie to swoista 
mieszanka gatunków: strategii, przygody i fragmentów o typo- 
wo zręcznościowym charakterze. W parze z ciekawym pomy- 
słem ma iść nie mniej dobre wykonanie: moc supergrafiki i 
muzyki. King of Thieves ukaże się tylko w wersjach AGA dla 
A1200 i CD32. 
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SUPER STARDUST 


Coraz częściej pojawiają się 
gry w wersjach AGA, a ostatnio 
mnożą się programy tylko i wy- 
łącznie dla Amigi — A1200 i 
CD32. Doskonałym przykładem 
tych tendencji jest właśnie Super 
Stardust. Czasy, kiedy wersja 
AGA-owa była tylko grą z lekko 
podrasowaną grafiką, mijają 
bezpowrotnie. Nareszcie zaczę- 
ły się pojawiać programy w pełni 
wykorzystujące możliwości 
A1200. 

Pomysł, wykorzystany już w 
poprzedniej części tej gry pod 
tytulem Stardust, jest bardzo 
prosty. Idea programu wyraźnie 
nawiązuje do historycznych już 
Asteroidów, w których posługując się zamontowanym na statku 
laserem rozbijało się latające wokół asteroidy. W Super Stardust 
zasadniczy cel gry jest podobny, ale wprowadzenie wielu nowych 
oryginalnych rozwiązań i fenomenalny wprost poziom wykonania, 
uczyniły z niego program mający bardzo mało wspólnego ze swoimi 
pierwowzorami. 

Gra składa się z kilku „podgier”, zasadniczo różniących się od 
siebie. Pierwsza z nich jest najbardziej zbliżona do wspomnianych 








wcześniej Asteroidów. Zadaniem gracza jest niszczenie latających 
wokół niego asteroidów, które trafione rozdzielają się na mniejsze 
fragmenty. Elementy uatrakcyjniające to możliwość wyboru kolejno- 
ści zaliczania poszczególnych misji (różniących się poziomem trud- 
ności i rodzajem zagrożeń), kilka rodzajów broni (różny stopień 
mocy), pokaźna liczba najrozmaitszych bonusów, które można ko- 
lekcjonować, oraz cała gama wrogich pojazdów o przeróżnych wła- 
ściwościach. Jeśli do tego dodamy przyjemność walki ze strażnikiem 
poziomu, to widać, że gra z miejsca nabiera rumieńców. A to nie 
wszystko. Po zaliczeniu jednego poziomu, w drodze do następnego 
musimy odbyć lottunelem hiperprzestrzennym. Graficzne rozwiąza- 
nia przypominają te z Microcosma. Leci się wewnątrz korytarza, a z 
jego głębi wylatują na nas różne „niespodzianki" — meteoryty, żela- 
zne kule, pojazdy przeciwnika. Część z nich można zniszczyć, 
innych należy po prostu unikać. Całość prezentuje się wręcz rewela- 
cyjnie — płynny scrolling, doskonale skalowane obiekty, a przede 
wszystkim odjazdowa grafika, to wywołuje u każdego dreszcz emo- 
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| cja regulacji ciągu silników i 
| go hamowania) oraz możliwość 


| ekran (czasami obiekty są du- 
| blowane i widać je naraz po 
| przeciwnych stronach ekranu). Na szczęście dobrze pomyślany 
| system kodów pozwala rozpoczynać grę od ukończonego wcześniej 





cji. Jeśli dodam, że to jeszcze 
nie wszystkie pomysły użyte w 
tej grze, niektórzy posądzą mnie 
o nieobiektywność. Ale tak wła- 
śnie jest. Na dalszych pozio- 
mach pojawiają się również mi- 
sje dodatkowe. Pierwsza z tych 
misji bardzo przypomina swym 
charakterem grę Thrust — |la- 
tasz sterując odpowiednio mocą 
silników (przy silnej grawitacji!) 
w bardzo skomplikowanym tere- 
nie, próbując odnaleźć wyjście 
lub inną szczególną lokację w 
skomplikowanym labiryncie. 
Teraz parę słów o poziomie 
trudności. Super Stardust nie 


jest aż tak trudny, ale pod warun- 
kiem, że gracz ma odrobinę 


praktyki. Pewne trudności może 
spowodować bardzo szczegó|- 
ny sposób sterowania (kombina- 
skrętów bez możliwości proste: 


dowolnego przelatywania przez 





| etapu. 


Jednak tym, co wyróżnia tę grę spośród innych, jest obłędna wręcz 


grafika. Mnóstwo renderowanych obiektów, piękne podkłady graficz- 





ne, a wszystko bez szkody dla szybkości. Szczególne wrażenia 
wiążą się z lotem wewnątrz 
wspomnianego wcześniej tune 
lu. To naprawdę trzeba zoba- 
czyć na własne oczy. Nieco gor- 
sza jest włączona do gry muzy- 
ka, ale spora liczba sampli i efek- 

| tów FX rekompensuje to w zu- 
pełności. 

| Super Stardust to niewątpli- 

| wie gra wyznaczająca nową ja- 
kość w swojej klasie. Świetne 


wykonanie i chwytliwy pomysł gwarantują temu programowi czołowe 
miejsca na listach przebojów. 


Roman Sadowski 
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ALIEN TARGET 


Nareszcie naprawdę dobrze wykonana polska gra, tak można by 
było w skrócie określić Alien Target. Zerwanie z AMOS-em, kilka 
dobrych pomysłów, a przede wszystkim grafika, muzyka itak zwany 
design, zaowocowało powstaniem gry, której nie powstydziłoby się 
nawet kilka znanych firm euro- 
pejskich. ldeaAlien Target jest 
bardzo prosta i tak jak w wy- 
padku opisywanego już przeze 
mne Wilda West polega na 
strzelaniu do pojawiających się 
w różnych punktach ekranu 
przeciwników. Nasze zadanie 
sprowadza się do nakierowania 
calownika za pomocą myszki 
na wybrany cel i pociągnięcia za spust. Pomysł, jak widać, wręcz 
banalny, co w takim razie wzbudziło mój entuzjazm? 

Odpowiedź jest prosta. Bardzo dobre wykonanie i dopracowanie 
szczegółów. Wzorem dobrych gier zachodnich dołączono do pro- 
gramu dość obszerne intro (sporo renderowanych animacji), pre- 
zentujące się bardzo korzystnie od strony graficznej, jak i muzycz- 
nej. Pod całość sprytnie podłączono historię o inwazji Obcych z 
przyszłości i o powstaniu grupy „Łowców”, zespołu zajmującego się 
tropieniem i likwidowaniem na- 
jeźdźców (gracz jest jednym z 
jego członków). Pomiędzy ko- 
lejne poziomy (umiejscowione 
w różnych epokach historycz- 
nych) wpleciono etapy bonuso- 
we, polegające na strzelaniu do 
bomb z czasowymi detonatora- 
mi. Elementy urozmaicające to 
wprowadzenie możliwości ko- 
lekcjonowania zasobników z energią oraz pojawianie się ludności 
cywilnej (nie strzelać, bo tracimy energię). 

W równie ciepłych słowach można się wypowiedzieć o samej 
grze. Bardzo płynnie przewijany ekran, podkłady wykonane nad- 
zwyczaj starannie (z wykorzystaniem na przykład krajobrazów ze 
Scenery Animatora), duża pomysłowość przy tworzeniu postaci 
Obcych to podstawowe zalety Alien Target. W przeciwieństwie do 
większości polskich gier autorzy postarali się także o dopracowanie 
mniej rzucających się w oczy szczegółów — zabawne menu (wybie- 
ranie stopnia trudności) czy pomysłowa czołówka. Jedynym minu- 
sem tej gry może być to, że nie da się jej zainstalować na twardym 
dysku, choć trzeba przyznać, że jak na trzy dyskietki, to żonglowa- 
nia dyskami nie ma zbyt dużo. Panowie, trzymajcie tak dalej! 
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COVER GIKL STRIP POKER 


„Rozbierany” poker to jeden z żelaznych typów gier kompute- 
rowych. Zwykle są to niezbyt wyrafinowanie grające w pokera 
programy okraszone zdjęciami coraz mniej osłoniętych panie- 
nek. CGSP nie jest wyjątkiem. Wyjątkiem jest jednak to, że gra 
została wydana na dysku kompaktowym, dzięki czemu... ale o 
tym za chwilę 

Wszyscy użytkownicy CDTV (niestety, gra nie działa na nor- 
malnych Amigach wyposażonych w CD-ROM oraz na CD32) 
będą się mogli zmierzyć z ośmioma przeciwniczkami: Jane, 
Trine, Sofią, Signe, Marią, Donną, Ginny i Amandą. Tytuł gry 
sugeruje, że są to panienki znane z okładek (niestety, nie są to 
okładki Magazynu AMIGA). Osobiście rozpoznałem tylko jedną 

- Marię Whittaker, która już kiedyś była bohaterką jednego ze 
strippokerów oraz w zamierzchłych czasach Spectrum(C-64) 
Amstrada zdobiła swoimi dużymi niebieskimi oczami reklamy 
gier Barbarian i Barbarian Il. Ale nic to, cała ósemka panienek 
zapowiada się apetycznie (zależy od gustu). 


EDYTA OE 


STRIP (2005 


Emotiona 


| Pictures 
owi 


Cover Girl Strip Poker 





Poziomu gry nie jestem w stanie ocenić, gdyż nie czuję się 
mistrzem świata, ani nawet trzech okolicznych przecznic, w grze 
w pokera. Mimo to udało mi się ze wszystkimi ośmioma dziewu- 
szkami wygrać. Nie da się ukryć, że gdy pozna się pewien 
system, w jakim należy grać, zwycięstwo jest kwestią czasu 
bardziej niż umiejętności i szczęścia. 

W wypadku pierwszej czwórki każda „faza” wiąże się z odegra- 
niem kawałka czarno-białego filmiku o tym, jak bohaterce jest 
gorąco | pozbywa się niepotrzebnej odzieży. Wbrew pozorom 
fragmenty te nie są krótkie i niekiedy zajmują ponad minutę. Gdy 
dobrniemy do końca partii można obejrzeć całość filmiku. Począt- 
kujących włamywaczy muszę zmartwić — pliki na CD-ROM=ie nie 
są zapisane w żadnym z popularnych formatów animacyjnych... 
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Całości przygrywa muzyczka, odtwarzana bezpośrednio z 
kontaktu (przepraszam, z kompaktu), a więc jest nienagannej 
jakości. Utworów jest kilka. Jak przystało na strip poker, mają 
one dwuznaczne nazwy, można więc wybrać najbardziej nam 
odpowiadający i słuchać go do oporu. Oprócz tego komentarze 
partnerki, które swoją drogą niekiedy są bardzo trafne i zabawne, 
mogą być wypowiadane w jednym z czterech oferowanych przez 
grę języków. Serdecznie się ubawiłem słysząc amerykański- 
niemiecki, gdy wybrałem wersję Helmutową gry. Wszystkie te 
„bajery” zawdzięczamy temu, że gra została wydana na CD- 
-ROM 

Płytkę można polecić, jednak trzeba mieć świadomość, że po 
pobiciu wszystkich partnerek Cover Girl Strip Poker staje się 
lekko nudnawy... 

Jen Fewek 


COVER GIRL STRIP POKER 
[0//E) | 


| ul. Czarnieckiego5/104 — | 

Dystrybutor EXE 53-650 Wrocław | 
tel./fax (071) 55-83-82 | 
| 
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Marek Pampuch 


czywiście, mimo że 

dane na kompakcie 

zajmują 541,5 MB, 

na pewno nie zmieści- 
łaby się tam cała twórczość 
pisma, które ma ponad pół 
miliona Czytelników. Wybra- 
no zatem najlepsze. Są one 
zgrupowane w trzech katalo- 
gach: grafiki'92/93, grafiki'94 i 
animacje'94. 


Niestety, nie jest to kom- 
pakt dla każdego. Większość 
ze zgromadzonych na nim 
grafik i animacji można od- 
tworzyć na Amidze z syste- 
mem minimum 2.0 i co naj- 
mniej dwoma megabajtami 
pamięci. Nie wspominam jużo 
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" | Od firmy Magna Media, wydawcy AMIGA Magazin, 


otrzymaliśmy pierwszy wydany przez tę firmę kom- 


pakt o nazwie AMIGA-CD VOL.1. Kosztujący 20 DM 


i wydany we współpracy z firmą PVS kompakt za- 
wiera grafiki i animacje nadesłane przez Czytelni- 
ków tego miesięcznika w ciągu ostatnich dwóch lat. 


takim drobiażdżku, 
trzebny jest CD-ROM. 


że po- 


Oprócz tych trzech podsła- 
wowych katalogów na wspo- 
mnianym kompakcie znaj- 
dziemy także odtwarzacz gra- 


fiki Viewtek i odtwarzacz ani- | 


macji SSAPlayer. Ten ostatni 
jest wręcz niezbędny, bo 
wszystkie animacje są wyko- 
nane w tym doskonałym i płyn- 
nym standardzie firmy pro- 














żibó i 


DAD. Grafiki są natomiast 
(poza nielicznymi wyjątkami) 
nagrane jako 256-kolorowe, 
lub nawet 24-bitowe. Jest tak- 
że program PD o nazwie Most, 
który służy do odtwarzania te- 
kstów, a tych jest także nieco 
na kompakcie (informacje o 
autorach i ich dziełach oraz 


instrukcje posługiwania się | 
programami | 


kompaktem i 
znajdującymi się na nim). 


Każda grafika i animacja 
jest wyposażona w ikonę, a 
zatem możemy ją wywołać kli- 
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kając natej ikonie. W wypadku 
animacji jest z tym nieco kło- 
potu, bo najpierw trzeba uru- 
chomić program „make as- 
sign” (a o tym należy dopiero 
doczytać z niemieckojęzycz- 
nej instrukcji). 


Bardzo dobrym pomysłem 
jest wprowadzenie rysunków 
przeglądowych. W każdym ka- 
talogu są trzy lub cztery takie 
rysunki, zawierające po dwa- 
dzieścia cztery obrazki lub 
cztery animacje (każda przed- 
stawiona w postaci kilku kla- 
tek). 


Kompakt ten jest przydatny 
dla wszystkich, którzy chcą 
mieć dostęp do niezłych gra- 
fik, których źródło jest zupeł- 
nie inne niż wszystkie do- 
tychczas spotykane. Ocenę 
ogólną obniżają jednak wyso- 
kie wymagania sprzętowe, 
jakie stawia przed użytkowni- 
kiem ten kompakt. 





Płytka: AMIGA-CD VOL1 
Produceet: Magna Media Verlag 

Dyskytutor: PVS Amiga CD, 

helnnich Fleschmanstr 2, 

74472 Nackarsulm, Niemcy 

era: 19,80 DM + 6 DM za przesyłkę poczlową 
Oosna ogólna: 7/10 
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Jarosław Horodecki 


ak można przeczytać w 
dokumentach  znajdu- 
jących się na płycie, 
składanka ta została 
przygotowana przez grupę kil- 
ku amigowych zapaleńców, 
którzy nie mogli się pogodzić z 
wysokimi cenami znajdujących 
się na rynku CD-ROM- 
-ów. Postanowili oni stworzyć 
swoją płytę, której cena będzie 
przystępna dla każdego szczę- 
śliwego posiadacza Amigi. Lu- 


dzie ci pracowali niemalże bez- 
interesownie, a cena kompaktu 
w Niemczech została ustalona 
na 19,80 DM. W porównaniu z 
niektórymi płytami, kosztujący- 
mi nawet po kilkadziesiąt DM, 
jest to naprawdę niewiele. 

Na kompakcie znajdziemy 
kilka interesujących pozycji. 
Przede wszystkim umieszczo- 
no tu katalog zatytułowany „In- 
stalled Progs", w którym znaj- 
dują się posortowane tema- 
tycznie programy, gotowe do 
natychmiastowego uruchomie- 
nia. Znajdziemy tutaj programy 
związane z muzyką, grafiką, 
telekomunikacją, obsługą 
urządzeń zewnętrznych. Jest 
też miejsce na moduły muzycz- 
ne oraz pliki tekstowe, a także 
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Na rynku pojawia się ostatnio wiele płyt kompakto- 


wych, załadowanych różnego rodzaju danymi: pro- 


gramami, grafiką, muzyką. Płyta Meeting Pearls nie 
różni się w specjalny sposób od innych tego rodza- 
ju kompilacji. 


/. programy umożliwiające zain- 


stalowanie systemu Linux na 
Amidze. 

Kolejnym interesującym pa- 
kietem, umieszczonym na 
kompakcie, jest pełny PasTeX 
— język służący do składania 


tekstów, Jest to program prze- 
znaczony raczej dla zapaleń- 
ców tego rodzaju DTP, nie- 
mniej z pewnością pozycja bar- 
dzo ciekawa i nieczęsto spoty- 
kana na innych kompaktach. 
Bardzo ciekawym i wręcz 
unikatowym programem, który 
możemy znaleźć na Meeting 
Pearls |, jest NetBSD. Jest to 
cały pakiet programów, dzięki 


| któremu na maszynach o odpo- 


wiednio rozbudowanej koniigu- 
racji można zainstalować pełny 
system Unix. Wymagania są 
jednak dość duże. Przede 
wszystkim procesor MC68030 
lub lepszy, wyposażony w 
układ zarządzania pamięcią — 
MMU. Oprócz tego potrzeba co 
najmniej 2 MB pamięci Fast. 


Zalecane jest jednak około 8 
MB tejże pamięci. Konieczny 
jest oczywiście twardy dysk, i 
to o pojemności co najmniej 
100 MB oraz specjalna, dedy- 


/ kowana partycja na tymże dys- 


ku. Wszystko to sprawia, że 


| ków w formacie JPG, będących 
dość słabej jakości digitaliza- 
cjami scenek ze spotkania, na 
którym powstał kompakt. 
Rzecz chyba zupełnie niepo- 
trzebna, choć zajmująca sto- 


, sunkowo niewiele miejsca. 


Wśród postaci na nich umie- 
szczonych można znaleźć 
m.in. autorów pakietu MUI i 
MagicWB oraz Commodity Ma- 
gicCX. Drugi katalog, zawiera- 
jący grafikę, to kilkaset wize- 
runków różnego rodzaju frakta- 
li, zapisanych w formacie gra- 
ficznym GIF. Niektóre obrazy 


iFNFZNEEZNSFZ 


WIEK | EJ 





NetBSD jest programem, który 
może być uruchomiony przez 
raczej nielicznych amigowców, 
niemniej jednak jego urucho- 
mienie jest szalenie interesują- 
cym doświadczeniem dla wielu 
bardziej zaawansowanych 
użytkowników tego komputera. 

Na kompakcie znajdziemy 
także kilkanaście dysków z ko- 


| lekcji Amok. Znajduje się tutaj 


kilka ciekawych, drobnych pro- 
gramików, które nadają się do 
wykorzystania w codziennej 
pracy z Amigą oraz do popra- 
wienia funkcjonalności syste- 
mu. 

Na koniec wspomnę jeszcze 
o dwóch katalogach z obrazka- 
mi. W jednym z nich umie- 
szczono kilkadziesiąt obraz- 


GEN 


xa 


są naprawdę bardzo interesu- 
jące. 

Zważywszy cenę, CD-ROM 
Meeting Pearls I jest naprawdę 
bardzo interesującą pozycją, 
dostępną dla każdego amigow- 

| ca. Nie zastąpi on z pewnością 
kolekcji Freda Fisha, niemniej 
jednak warto wzbogacić swój 

/, zbiór CD-ROM-ów o kompakt 
Meeting Pearls. 


| Pa hosing Peas 
Wydzwcz: Schatztuhe 

Dystrykutor: Eureka, 

ul Wojska Połskiego 13, 

62-300 Września, 

|euifax [066] 362714 

Cen: 39 zl (390000 szl; zamiera VAT) 

Ocena: 8/10 
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iekawostką jest to, że 
wspomniany kompakt 
jest jak „washśgo* — 
można go odtwarzać 
zarówno na Amidze, jak i na 
pececie. Ilustracje wykonane 
są bowiem w „zjadliwym* dla 
obu komputerów formacie gra- 
ficznym, tekst zaś jest w po- 
staci zbioru ASCII. Autorzy 


przyznają się, że do wykona- | 


nia kompaktu użyto następują- 
cych programów: AMOS, De- 
luxe Paint, Devpac assembler 
i Pixmate (do części amigow- 
skiej) oraz Turbo C, Turbo as- 
sembler, Norton Utilities i 
Pressed for Time (do fragmen- 
tów pecetowych). 

Całość zaczyna się krótką 
ściągą, pokazującą za pomo- 
cą rysunków sposób posługi- 
wania się joypadem dla CDTV 
i zastąpienia go kombinacją 
klawiszy (dla Amigi z czytni 
kiem). Z kolei następuje krótki 
opis obsługi samego programu 
i już możemy zagłębić się w 
lekturę Pisma Świętego. 

W zależności od tego, co 
wybierzemy z menu głównego, 
Biblię możemy przeglądać 
wiersz po wierszu, rozdziała- 
mi czy księgami. Jeśli mamy 
ochotę, możemy obejrzeć 


same ilustracje. W trakcie lek- 
tury można wykonać kompute- 
rową „zakładkę”, po to, aby w 
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| klawiatury, 


Płyta kompaktowa 





Firma Animated Pixels, specjalizująca się dotąd w 
produkcji gier, postanowiła spenetrować inny rynek. 
Wefekcie otrzymaliśmy kompakt z pełną wersją Biblii 
(Stary i Nowy Testament, a także wszystkie listy 
apostołów). Na kompakcie znajdziemy także kontro- 
wersyjną, usuwaną z niektórych wydań Pisma Świę- 
tego, księgę, jak słynna "Pieśń nad Pieśniami". 

Wszystko jest dość bogato ilustrowane. 


odpowiednim momencie 
wrócić do zaznaczonego te- 
kstłu. Możemy także kazać 


komputerowi poszukać w tek- | 


ście zadanego słowa. Pomy- 
ślano tutaj o użytkownikach 
CDTV bez klawiatury czy ACD 
32. Żądany tekst można bo- 
wiem wprowadzić zarówno z 
jak i klikając na 
odpowiednie litery w dodatko- 
wym menu, jakie pojawi się po 
wybraniu opcji przeszukiwa- 
nia. Klikając na opcję FONT 
spowodujemy, że tekst na 
ekranie zostanie wypisany 
jednym z kilkunastu krojów 
czcionek. Kroje te mają różną 
wielkość, co pozwoli ustawić 
ekran tak, aby był czytelny dla 





każdego. Ostatnia opcja menu 
(FIND) pozwala na blyska- 
wiczny dostęp do dowolnego 
miejsca tekstu — wystarczy 
jedynie ustawić nazwę księgi, 
rozdział i wiersz. 


Program można obsługiwać | 


zarówno joypadem od ACDTV, 
jaki ACD32, a także myszką, a 
nawet z klawiatury. Kompakt 
uruchamia się bez najmniej- 
szych problemów zarówno na 
CDTV, jak i na Amidze z czyt- 
nikiem A570 oraz na ACD32. 
Jedynym problemem dla 
„badaczy Pisma Świętego" 
może być język. Cała Biblia 
napisana jest bowiem w języ- 
ku angielskim. Ale nie ma tego 
złego, co by na dobre nie wy- 


THE ILLUSTRATED 
HOLY BIBLE 


szło. Studiując Biblię, pod- 
kształcimy się jednocześnie w 
języku angielskim. W trakcie 
testu posługiwałem się (dla 
kontroli) najbardziej zbliżo- 
nym przekładem polskim, mia- 
nowicie Pismem Świętym wy- 
danym w czerwcu 1975 roku 
przez Brytyjskie i Zagraniczne 
Towarzystwo Biblijne w War- 
szawie. Przekonałem się przy 
tym, że „kompaktowa Biblia" 
jest napisana w miarę prostym 
językiem, bo po polską książ- 
kę sięgać musiałem stosunko 
wo rzadko. 

Zarówno z komputerowego, 
jak i z merytorycznego punktu 
widzenia nie można nic „kom- 
paktowej' wersji Pisma Święte- 
go zarzucić. A zatem zarówno 
zwolennicy, jak i przeciwnicy 
Biblii (na zasadzie „poznaj 
swego wroga”) powinni się w 
ten kompakt zaopatrzyć, zwła- 
szczą że jest on oferowany 
przez dystrybutora po wyjątko- 
wo atrakcyjnej cenie, znacznie 
niższej niż wspomniana wyżej 
wersja książkowa. 


Pyta kompekiowa 

The Ilusrated Holy Bible 
Dystrybutor: Almathera, 
ul. Jana Wałejci 20, 
63-400 Ostrów Wkp, 

el. [064] 362554 
Cera: 40 zł (400 000 szt; zawiera VAT] 
Qosra: bardzo dobry 
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CD-ROM 


Fragment Księgi 22 "Pieśni nad Pieśniami" 


4:1 Behold, thou art fair, my love; behold, thou art fair; thou 4:9 Thou hast ravished my heart, my sister, my spouse:; thou 
hast doves' eyes within thy locks: thy hairis asa flockofgoats, ' hast ravished my heart with one of thine eyes, with one chain 
that appear from mount Gilead. of thy neck. 


4:2 Thy teeth are like a flock of sheep that are even shorn, 4:10 How fair is thy love, my sister, my spouse! how much 
which came up from the washing; whereof every one bear / better is thy love than wine! and the smell of thine ointments 
twins, and none is barren among them. than all spices! 


4:3 Thy lips are like a thread of scarlet. and thy speech is 4:11 Thy lips, O my spouse, drop as the honeycomb: honey 
comely: thy temples are like a piece of a pomegranate within , and milk are under thy tongue; and the smell of thy garmenis is 
thy locks. like tne smell of Lebanon. 


4:4 Thy neck is like the tower of David bullded for an 4;12 A garden enclosed is my sister, my spouse; a spring 
armoury, whereon there hang a thousand bucklers, allshields shut up, a fountain sealed. 
of mighty men. 
4:13 Thy plants are an orchard of pomegranates, with plea- 
4:5 Thy two breasts are like 1wo young roes that are twins,  sant fruits; campnire, with spikenard, 
which feed among the lilies. 
4:14 Spikenard and saffron; calamus and cinnamon, with all 
4:6 Until the day break, and the shadows flee away, I willget , trees of frankincense; myrrh and aloes, with all the chief 
me to the mountain of myrrh, and to the hill of frankincense. spices: 


4:7 Thou art all fair, my love; there is no spot in thee. 4:15 A fountain of gardens, a well of living waters. and 
streams from Lebanon. 
4:8 Come with me from Lebanon, my spouse, with me from 
Lebanon: look irom the top of Amana, from the top of Shenir 4:16 Awake, O north wind; and come, thou south; blow upon 
and Hermon, from the lions' dens, from the mountains ofthe | my garden, that the spices thereof may flow out. Let my 
leopards. beloved come into his garden, and eat his pleasant fruits. 





OMEGA TRAI200 - nowa Karta Turbo do Amigi 1200 


* karta turbo wyposażona w procesor EC020 28MHz, max. SMB FAST RAM-u TRA1200/0MB - 380, zł. 
* rozszerzalne na modułach pamięci pu SIMM APE f2- pinowy ) TRA1200+RAM - © 

* podstawka pod koprocesor UBU PLCC ( max. 50MHz ), RTC PLCC 40MHz, tyl. - 250,- zł. 
* w/g Syslnfo wer. 3.23 : A6OD - 9.13, CPU MIPS - 5.04 


OMEGA RCAI20 - SMB 32 bitowego FAST RAMu do Amigi 1200 
ity, 




































* rozszerzalne na modułach pamięci typu SIMM ( 32- 2- piny ) o _ zł. 
* podstawka pod POODOSCE u PLCC ( max. S0MHz |, RTC Ba me RAM - z , 

* w/g Syslnfo wer. 3.23 : AGOU - 5,22 , ; p. PLCC 33MH 250- zł 

* nowa wersja karty pozwala na zamknięcie klapki bez konieczności podcięcia z, osy - „ zł 
BLIZZARD 1230 - Karta Turbo do AI200 firmy " phase 5 Digital Products * 
* procesor 030 50MHz z MMU lub ECO30 40MHz bez MMU_ BLIZZARD 1230-I/0MB/bez FPU 
* rozszerzalna do 64MB na modułach typu SIMM ( 32-bity, 72 piny, 6Ons ) 50MHz =/1436> 2 
* dwa banki umożliwiające dowolną konfigurację pamięci 40MHz - 820- zł. 
Ę Iwa Mc DOC M E DE © 2 ( Pc SCSI Kit - 350- zł 

* możliwość instalacji bardzo szybkiego kontrolera 5CS] z serii s ? 
* zegar czasu rzeczywistego PGA 50MHz - 430, zł. 

* procesor 030 50MHz z MMU lub EC030 40MHz bez MMU BLIZZARD 1230-II/OMB/bez FPU 
* rozszerzalna do 32MB na modułach typu SIMM ( 32-bity, 72 piny, 7Ons ) 50MHz - 960- zł. 
* jeden bank z automatyczną detekcją ilości zainstalowanej pamięci 40MHz - 750; zł. 


* możliwość instalacji koprocesora typu PGA ( max. SOMHz ) 

* możliwość instalacji bardzo szybkiego kontrolera SOSI z serii II 

* zegar czasu rzeczywistego 

* w/g Sysinfo wer. 3.23 : A500 lub AGOQ - 15.92, A1200 - 6.92, A3000/25 030 - 1.82, CPU mips - 8.79 


ALFASCAN 800 - ręczny skaner do Amigi firmy ALFADATA 


* 800 dpi rozdzielczości, 256 odcieni szarości ALFASCAN800 - 360- zl. 
* software do skaningu | zgrywania na dysk Ę 


| ' 
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William Mobius 


robienie efektów typu 

„blur czy „smooth* w 

rysunkach, czy też 

„zamglenie” dźwięku to 
w istocie zmniejszenie zawar- 
tości wyższych częstotliwości 
w sygnale. Uzyskanie tego 
metodami cyfrowymi wymaga 
wcześniejszej zamiany sy- 
gnału na taką właśnie postać 
— postać cyfrową. W rezultacie 
otrzymujemy dane, które w 
zależności od rodzaju (grafi- 
ka, dźwięk) tworzą zbiór, czyli 
ciąg liczb. Teraz wprowadzi- 
my sobie parę oznaczeń tak, 
aby w dalszej części każdy 
Czytelnik z prawidłowo rozwi- 
niętym intelektem mógł pojąć, 
o co chodzi. Oznaczymy zbiór, 
czyli ciąg danych wejściowych 
(np. zbiór próbek dźwięku), 
jako: 





Można sobie to porównać z 
rysunkami 1. i 3. w pierwszej 
części cyklu. Zauważymy, że 


nastąpiła zmiana oznacze- | 


nia: x(n) na: x(i). Otóż symbol 





DSP dla każdego (cz. 3.) 


ŁYK MATEMATYKI 


Swobodne projektowanie i programowanie „czego 

dusza zapragnie, wymaga sporej wiedzy i praktyki. 

Niestety, żeby móc zaszaleć, trzeba najpierw trochę 

przysiąść fałdów, co może jest na początku nieco 

nudnawe, ale gwarantuje wspaniałe wyniki. A więc 
pora na kolejną porcję bitów. 


„n* przyjął się w literaturze 
dla ogólnego oznaczania nu- 
meru próbki, ale symbole 
typu: „i”, „j”, „K” „I* i podobne 
są praktyczniejsze, gdyż 
przydają się przy programo- 
waniu. 


Interpretacja tego jest dość 
prosta, jako że osobom pro- 
gramującym w językach wyż- 
szego poziomu nieodparcie 
kojarzy się zjednowymiaro- 
wą tablicą liczb. Oznacza to 
też, że bez kłopotu możemy 
różnorakie algorytmy i wzory 
matematyczne zamieniać od 
razu na programy dla kompu- 
tera. Jest tu, co prawda, kilka 
wyjątków, chociażby językC, 
w którym zamiast tego może- 
my użyć tzw. wskaźników, 
ale aby nie zaciemniać te- 





kstu, pominiemy tu te spra- 
wy. Tablica oznaczona jako 
x(i) ma zdefiniowaną długość 
oznaczaną zazwyczaj „N”, co 
jest jednocześnie długością 
próbki dźwiękowej. W pro- 


gramach komputerowych wy- 


godniej oznaczać to jako „n*”, 
ponieważ większość języków 
nie dopuszcza nazw dla 
zmiennych oznaczanych jed- 
nocześnie dużymi i małymi li- 
terami. Wprowadźmy też 
symbol „q”, który będzie 
oznaczał liczbę bitów okre- 
ślających dokładność odwzo- 
rowania poziomów sygnału, 
czyli rozdzielczość pozio- 
mów, oraz symbol „QI”, okre- 
ślający właściwą liczbę po- 
ziomów. Te dwie dane są ze 
sobą ściśle związane za po- 
mocą zależności: 





415 

14 

rozdzielczość przestrzenna 13 
obrazka : 24x50 12 
rozdzielczość amplitudy i! 
obrazka : 16 10 
m-24 n=50 q=4 Ql-16 ć 
a-x(k,l) 7 
6 

5 

przykład: 4 
3 

k=12 |=35 2 
a-x(12,35)=3 1 
0 


EEE GEJ] 


Oznacza to, że np. przy 8 
bitach liczba poziomów bę- 
dzie wynosiła 256. Poglądowe 
przedstawienie przykładowe- 
go zbioru danych ukazuje rys. 
1. Mamy tam sampel składają- 
cy się z 34 liczb, czyli n=34 
oraz q=3, Ql=8. Jeden rzut oka 
wystarczy, by zorientować 
się, na czym rzecz polega. 
Jeżeli napiszemy więc: 
| a=x(5) 
to odczytujemy po prostu za- 
wartość piątej komórki w tabli- 
cy, którą kopiujemy do zmien- 
nej „a”. Można też przyjąć kon- 


| wencję typu 0..n-1 (liczenie 


próbek od zera) i wtedy odczy- 
tanie tej konkretnej wartości 
wygląda, rzecz jasna, tak: 


a=x(4) | 


Nieco inaczej jest z danymi 
graficznymi. W tym wypadku 
mamy bowiem szerokość i wy- 
sokość (płaszczyznę). Wygo- 
dnie więc zapisywać obrazek 
jako tablicę dwuwymiarową: 





BUENEBENZOZEENOCOCZUO 


Rys. 1. Dźwięk: ciąg liczb jako tablica jednowymiarowa. | Rys. 2. Grafika: ciąg liczb jako tablica dwuwymiarowa. 
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gdzie: 


x — nazwa tablicy; 


k — numer komórki (sze- 
rokość obrazu); 


| — numer komórki (wyso- 
kość obrazu). 


Teraz całkowita liczba da- 
nych w poziomie oznaczana 
jest jako „m*, natomiast całko- 
wita liczba danych w pionie 
jako „n*. Analogiczne odczy- 
tanie wartości takiej tablicy 
wymaga podania dwóch 
współrzędnych: 


a=x(12,35) 

Przedstawienie poglądowe 
tego zapisu ilustruje rys. 2. W 
tym konkretnym wypadku 
mamy szesnastowartościową 
skalę natężenia oraz rozdzie|- 
czość 24 x 50. Przy czym, 
podobnie jak w wypadku 
dźwięku, współrzędne punktu 
można podawać zarówno li- 
cząc od jedynki (tak jak na 
rysunku): 





jak i licząc od zera: 


0..m-1 x 0..n-1 mic 


W tym drugim wypadku 
zmienne mogą przyjmować 
wartości 0..23 i 0..49. Jest to 


Rys. 3. 
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całkowicie równoważne i tylko 
od programisty zależy, jakiej 
konwencji będzie używał. Te- 
raz trochę skomplikujemy za- 
pis, gdyż napiszemy: 





Cóż oznacza taki zapis i czy 
ma sens matematyczny? Po- 
patrzmy na rys. 3. Widać tam 
kawałek sampla oraz krótki 
programik. Przeanalizujmy go. 
Jak widać, program pobiera 
osiem kolejnych wartości i 
wpisuje do tablicy o nazwie 
„X*. Zaraz potem wypisuje nu- 
mer komórki w tablicy oraz za- 
wartość tej komórki, a także... 
no właśnie. 


Po uważnym przyjrzeniu 
się wynikom (co widać po 
prawej stronie) możemy zau- 
ważyć, że przy danym „i* w 
skrajnej prawej kolumnie po- 
wtarza się zapis lewej kolum- 
ny, lecz cofnięty o jedną 
wartość. Ciekawa sprawa 
występuje przy i=1. Wtedy in- 
dex „i-1* wskazuje na komór- 
kę tablicy, której teoretycz- 
nie nie ma, a więc program 
powinien się zatrzymać i wy- 
świetlić błąd, Jednak na ogół 
języki wysokiego poziomu 
dopuszczają istnienie komór- 
ki tablicy o numerze zero. A 
ponieważ nic tam nie zostało 
umieszczone, pierwszą od- 
czytaną wartością jest zero. 
Do czego można te dziwne 
obliczenia wykorzystać, o 
tym w następnym odcinku. 


4o 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
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NAJNOWSZY PRODUKT FIRMY KME COMPUTER 


HURTOWNIA v2.0 


Proponujemy jedyny na rynku program 

do obsługi hurtowni £ sklepów a tok sze. 

rokich modliwościach | prosteg obsłudze 

Nie pośrzebujesz kompuwea PC by pro 

wodić smóą lirmę 

Marbwość naszego program: V 

- Joktury VAT (odpowiednie rubryki wypeł- 
nione szą domymi 1 ewkdanc klientów, 
automatyczna zamiana worości bryło 
na słowa, kotwy i szybki wybór artyku 
łów do spradaży| 

- rachunek uproszcrony 

- sprzedoż detaliczna 

- druki WZ I PZ 

- awidencja towarów (wystukówanie, my- 
druk steru mogazyu, renamertu, oler- 
ty cenowej iid, pełre dane © wybr- 
mym ortykwie) 

- procn na wielu mogozynach 

- ewidencje Miantów, dostawców, dłużni- 
ków (wyszukiwanie, sorłoworie, kasowo- 
rie, dopisywania, kilka rodzajów wydru- 
ków] 

- zapisyworie informacji o wszystkich tran: 
sakcjach sprzedaży i przyjęcia 
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» automatyczne dopisywonie dłużników da ewidencji dłużników 


- łatwość konńgurocji 


- mofiwość archiwizowania transakcji z danego okresu 

- moduł przeglądania orchiwów toddeelny program zawarty w zestawiej 

-. moduł tworreno wykresów na podstawie archiwów, [porównywońe obrotów, zysków ... 
z rólnych miesięcy, nogranie wykresów na dysk w formacie IFF, wydruk na drukarce] 


- polskie fonty 


- bardzo obszama instnskcja z wieloma ilustrocjemi 
MOŻUWOŚĆ ZAMÓWIENIA PROGRAMU ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM. 
PROGRAM PRACUJE NA WSZYSTKICH MODELACH KOMPUTERA AMIGA. 


WYMAGANY | MB PAMIĘCI RAM. 


"Z- FSE - 


Test programu "Magazyn Arniga" nr 10/9 
Sklepy ul. Półwienko 14 
ul. 28 Czerwca 129 tel. 33-29-64 
Salon sprzedaży I hurtownia 
ul. Poznońsko 68, tal, 41-76-13 
lub 41-76-14 żax 41.79-31 
Poznań 


KASETY VBS 
KORSARZA 


Tylko 


legalny stuff ze skarbca Korsarza 
RYAENA: grafiki, muzyka, edukacja 


żdy temat ma swoją kasetę, 
a na kasecie — 220 dysków m 


To czyst 
Polecam zestawy z 


zysk 
olekcji Freda Fisha 


oraz zestawy gier PD 


W grudniu kasety gratisowe wylosowali: 
Andrzej Pelletier z Białobrzegów 
danusz Szczedowski z Częstochowy 
Cezary Antonik z Czechowic-Dziedzic 
... 

Aby otrzymać gratisowy katalog, 
wyślijcie kopertę | znaczki 
za 50 gr lub 2 zł pod adresem: 
Wojciech Knapczyk 

02-683 W 
ul. Gotarda 1 m 36 





Dla sklepów atrakcyjne warunki współpracy. 










MUZYKA 


Music-X (cz. 16.) 


BIBLIOTEKI BARW 


william Mobius 


ednak, żeby to zrozu- 

mieć, trzeba poznać 

zwykły tryb przesyłania 

sygnałów liniami MIDI, 
zwany one-way. Używamy go 
bardzo często nawet nie zda- 
jąc sobie z tego sprawy. Pole- 
ga to na tym, że w danym mo- 
mencie pracuje tylko jedna li- 
nia, dane przesyłane są albo 
„z”, albo „do” urządzenia. Po- 
patrzmy na rys. 1. Przy graniu 
i nagrywaniu melodii do kom- 
putera dane przepływają tylko 
w kierunku instrument->kom- 
puter. Można się o tym przeko- 
nać, wykonując następujące 
czynności: 

— odłączając inne przewo- 
dy i zostawiając tylko połącze- 
nie syntezator-MIDI OUT/ 
komputer-MIDIIN; 

— włączając sterowanie ge- 
neratorami dźwięku syntezato- 
ra przez klawiaturę tegoż syn- 
tezatora za pomocą LOCAL 
ON (ustawiane w syntezato- 
rze). Przy czym opcja LOCAL 
zostanie omówiona później. 


To samo dotyczy odtwarza- 
nia melodii przez komputer lub 
przesyłania danych o brzmie- 
niu, co przedstawia rys. 2. W 
gruncie rzeczy jednak przed- 
stawiony tu tryb transmisji da- 
nych typu one-way bywa koja- 
rzony bardziej z rejestracją 
brzmień niż z nagrywaniem lub 
odtwarzaniem melodii. 

Tryb one-way ma też zasto- 
sowanie przy rejestracji 
brzmień nie za pomocą trybu 
bibliotekarza LIBRARIAN, 
lecz po prostu za pomocą mo- 
dułu SEQUENCER. W tym 
celu najpierw ustawia się in- 
strument do transmisji da- 
nych. Następnie przechodzi 





cza nagrywanie przez RE- 
CORD. Jednocześnie naciska 
się [ENTER] w instrumencie. 
W tym momencie instrument 
wysyła bloki danych (na ogół w 


Rys. 1. One-way, przesyłanie danych z instrumentu do 
komputera. 


Serial Port 







Zapis melodii RECORD" 
lub odbiór danych o 
brzmieniu "RECEIVE" 


Wysyłanie danych 


MMM 
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Przesyłanie przez linie MIDI większych kawałków 

danych, takich jak np. informacja o barwach, jest 

znacznie pewniejsze, gdy używa się specjalnego 
trybu, zwanego hand-shaking. 


na ekran SEQUENCER i włą- | 





całości przez PLAY spowodu- 
je najpierw wczytanie informa- 
cji o barwie, a później odtwo- 
rzenie muzyki. Przy czym na- 
leży tu podkreślić, że nie 
wszystkie instrumenty mają 
możliwość wysyłania kodów 
SYSEX takich, że zostają one 
załadowane i później automa- 
tycznie wczytane z powrotem 
do pamięci instrumentu, np. 
podczas transmisji melodii. 
Niektóre instrumenty wyma- 
gają w tym celu wejścia do 
menu (w instrumencie) prze- 
syłania danych przez np. EDIT 
lub DATA TRANSFER, a 
później wybrania, np. „.One- 
way Bulk Sel Dump", czy też 
„Timbre Dump” i potwierdze- 
nia przez ENTER całej opera- 
cji. Po drugie (o czym pisałem 
wcześniej) transmisja tego 
typu jest bardziej zawodna 
(zwłaszcza na  powolnej 
A500), dlatego czas przejść 
| doopisu znacznie lepszej me- 
tody — hand-shaking. 
Przesyłanie danych w tym 
trybie polega, mówiąc ogólnie, 
naich weryfikacji, przez co uni- 
ka się błędów. Urządzenia mu- 


SYSEX), a sekwencer to na- 
grywa. Przy wysyłaniu mapy 
jednego instrumentu trwa to 
krótko, lecz przy zrzucie całej 
pamięci trzeba trochę pocze- 
kać. Należy przy tym pamiętać 
o zajętości czasowej zapisy- 
wanego w ten sposób brzmie- 
nia, dlatego nie zaleca się jed- 
nocześnie grać melodii (np. na 
innym syntezatorze podłączo- 
nym do naszego systemu). Po 
nagraniu możemy zapisać 
ścieżkę przez STORE, po 
czym wyedytować ją i zoba- 
czyć taki zapis (rys. 3.). Nale- 
ży sobie przy tym zanotować, 
ile czasu trwa taka transmisja, 
po to, aby wiedzieć później, 
gdzie kończy się odtwarzanie 
kodów systemu exclusive, a 
gdzie może zacząć się melo- 
dia. Później możemy już bawić 
się w zapisywanie i „męcze- 
nie” melodii. Teraz puszczenie 





Rys. 2. One-way, przesyłanie danych z komputera do 
instrumentu. 
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Odtwarzanie melodii 
"PLAY" lub 
wysyłanie brzmienia 
"SEND" 


Odbiór danych 


OWA 
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Rys. 3. Zrzut kawałka pamięci instrumentu w postaci 
SYSEX. Zaznaczono jedną „paczkę* danych zakończoną 
kodem EOX (End Of Exclusive). 


szą mieć wtedy zagwaranto- 
wane sprzężenie zwrotne, 
przez które przekazują sobie 
informacje o poprawności bądź 
niepoprawności przesłanych 
danych (rys. 4.). Komunikacja 
urządzeń MIDI, pracujących w 
tym trybie, bardzo przypomina 
rozmowę. Jedno z urządzeń 
wysyła komunikat, że chce 
przesłać dane. W uproszcze- 
niu wygląda to np. tak: 

— Hej, Zdzisiek, mam coś 
dla ciebie! 

— O'key Józek, nawijaj. 

Wtedy z nadajnika wysyłana 
jest paczka danych, a w razie 
błędu z odbiornika wysyłana 
jest prośba o powtórzenie 
transmisji. Możliwa jest też 
sytuacja odwrotna, kiedy 
urządzenie wysyła prośbę o 


przesłanie danych. Osobom, 
którym skończyło się miejsce 
w pamięci RAM instrumentu, 
szczególnie polecam tę meto- 
dę. Jest ona pewna, wygodnai 
umożliwia gromadzenie ca- 
tych banków własnych 
brzmień, które możemy w każ- 
dej chwili wykorzystać i prze- 
słać do instrumentu. Takie 
przesyłanie danych możemy 
także zrealizować za pomocą 
modułu SEQUNCER, lecz le- 
piej zrobić to za pomocą mo- 
dułu LIBRARIAN w Music-X 
(rys. 5.). 

W tym celu z Menu wybiera- 
my polecenie New protocol 
(1), następnie — odpowiednie- 
go producenta i grupę (2).az 
niego model instrumentu (3). 
Żeby nie było wątpliwości: wi- 


Rys. 4. Hand-shaking, przesyłanie brzmienia instrumentu 


do komputera. 
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SYNTEZATOR 


doczne tu spisy nie znajdują 
się, niestety, na oryginalnej 
dyskietce z programem. Do- 
datkowe pakiety protokołów 
można natomiast zdobyć od- 
dzielnie. Adresy podałem 
wcześniej w „Skrzynce po- 
rad”. Po kliknięciu na wybrany 
model i zatwierdzeniu przez 
OK mamy na razie w pamięci 
sam protocol, co zaznaczyłem 
ramką (4) i puste miejsce na 
brzmienia (5). Dopiero kliknię- 
cie na zlecenie odbioru którejś 
z barw (tu: program nr 1) i klik- 
nięcie na RECEIVE (rys. 6.) 
spowoduje, ponieważ mamy tu 
hand-shaking, automatyczne 
wczytanie tej barwy z instru- 
mentu do komputera, na ogół 
bez potrzeby specjalnego 
ustawiania tego instrumentu. 
Gdy masz już zbiór brzmień, 
możesz z powrotem „przerzu- 





MUZYKA 





cić” jakieś brzmienie z kompu: 
tera do instrumentu. Służy do 
tego gadżet SEND. I tu należy 
przypomnieć, że sposób ko- 
munikacji urządzeń między 
sobą, czyli również to, czy 
transmisja odbywa się w sy- 
stemie pojedynczym  (one- 
way), czy też dwukierunko- 
wym (hand-shaking), a nawet 
zwykłe „granie nutek” i zapisy- 
wanie ich w komputerze czy 
sekwencerze sprzętowym, 
czyli, ogólnie mówiąc, nada- 
wanie i odbiór, definiuje wspo- 
mniany wielokrotnie protokół 
MIDI. Dlatego nie należy się 
od razu zniechęcać, jeśli po- 
mimo poprawnego połączenia 
urządzeń i wysłania komuni- 
katów barwy nie przegrywają 
się lub instrument po transmi- 
sji wyświetla na swym ekrani- 
ku komunikaty w rodzaju: 
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HDP Electronics s.c. 


pl. Staszica 7, 50-223 WROCŁAW 
tel./fax (071) 21-57-82 poniedziałek - piątek (godz. 10 - 18) 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


GENLOCK AX-20 


-umożiwia mieszanie gratki ANGGI z obrazem wideo 
-pracyje w formatach wdeo VHŚ, VHS-C, S-VHS. Videoś. HiS 
-mufomatyczne przełączanie wejść Vidao, Y-C 
bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w ożrazie Video 
-mięktde przesłanianie obrazu Vióso w obrazie kowputer 
-inwertja funkcj przesścny (efekt dziwki od klucza) 
-przełącznk RGB umożliwia bezpoźredni pocgląd obrazu Amigi 
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| =wspópi modelami Ami 


GENLOCK AX 


| -meżliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem wdeo 
-gratuje w formatach video VHS, VHS-C, dech 3 
-bezpóńrednie grzedłanianie obrazu kompażera w obrazie Video 
-mięskie przesłanianie obrazu Video w obrazie kompańer 
ZORG regul jptnośc, kodrasi| nasycenia 
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HiFi Audio Proce 
Stereatoniczey mikser audlo sterowany komputerem AMIGA 
-nikozwinie jwirocześnie 3 ódeł dżwięk stereo lub G źródeł dźwięku moso 
ei zale ine wejście nmdasłorowa 





e Com dla AMIGI CD 32 


c=>umożliwia po! nie klawiatury od IBM PC/AT do AMIGI CD 32 





E=>umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z dowolną Amigą poprzez port 
szeregowy (RS 232) daje to możliwość przenoszenia danych oraz 
przerzucania plików 


Cena 880.000 zł 
Wideo TXT - Dekoder Teletextu dla komputera Amiga 


Zestaw składający się z dekodera teletekstu oraz oprogramowania. Słu 
do odczytu dowolnego Teletekstu nadawanego przez Telewizję Polską, | 
TV SAT. Odczytane dane można przeglądać, nagrać na dysk, 
drukować. Współpracuje z każdym modelem Amigi, jest podłączany do 
komputera przez drukarki. Cena 990.000 zł 


HDP SOUND STUDIO © 


















| W'skład zestawu HDP SOUND STUDIO 2 wchodzi: 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z 
programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi 
Program: DigiTon2 390.000 zł 
Progrum DigiToc2+Sampler (moso, 27kHz) 540.000) zł 
Program DigiToa2+Sampler (stereo, 22kHz) 750.000 zł 
Program DigiTon2+Sampler (stereo, $2kHz) 1.200.000 zł 


Przełączniki Kiekstartów 
KICK- ROM 2.0P |KICK-ROM 1200 


Kickstart V2.04 dla Kickstart V1.3 


Amigi 500/2000 990.000złł| dia Amigi12o0  690.000zł | 


MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 480.000 zł 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 
500, 500+, 600, 1200, CDTV 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu. 


kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją. 
Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ui. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lubónia w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY. ul. OKOPOWA 6, tod. (0-80) 236-238 
w Krakowie w firmie B1T Computer, Mikołajska 11 
we Wrocławiu w firmie REGOR, ul. K. Miarki 2 
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Rys. 6. 


„Wrong Format" — zły format, 
czy „Data Mismatch” — totalny 
chaos, kaszana (w danych, 
rzecz jasna). Sprawdź różne 
możliwości. Na ogół instru- 
menty mają kilka, kilkanaście 
różnych protokołów (np. od- 





dzielny zapis banku brzmień | 


A, oddzielny B, inny dla 
brzmień perkusyjnych czy 
ustawienia całego instrumen- 
tu). 

Po drugie, jeżeli nie znasz 
dobrze instrumentu, to ponie- 
waż jest to także komputer, 
użyj wcześniej w MX (jeżeli to 
możliwe) funkcji PREVIEW i 
wyłącz ALL, dzięki czemu w 
wypadku błędu nie doprowa- 
dzisz od razu do sytuacji, w 
której instrument (nawet po 
resecie) będzie wydzielał z 
siebie dziwne dźwięki, a na 
ekraniku zamiast nazw ban- 
ków czy barw pojawi się „ka- 
sza”. Takie 
świadczy o tym, że dane zała- 
dowały się niepoprawnie, 
względnie nie takie lub nie 
tam, gdzie potrzeba, co ozna- 
cza albo konieczność szyb- 
kiego zdobycia poprawnego 
protokołu i powtórną transmi- 
sję w celu „przywrócenia key- 
boardu do stanu używalności”, 
albo przymusową wizytę w fir- 
mie naprawczej. 

Na zakończenie tego odcin- 
ka mam radę dla korzystają- 
cych z gotowych utworów de- 
monstracyjnych (niekoniecz- 
nie w formacie Music-X) lub 
innych „obcych” plików MIDI, 
która polega na tym, aby sto- 
sować wszędzie, gdzie się tyl- 





zachowanie | 


UUNZTE 


ko da, protekcję (ochronę da- 
nych) przez uaktywnienie w 
instrumentach opcji MEMORY 
PROTECT ON (co nie zawsze 
skutkuje) lub nagrywanie swo- 
ich barw do komputera lub na 
dyskietkę instrumentu (gdy to 
możliwe). 

Ku przestrodze niech służy 
poniższa historia: otóż kiedyś 
jednemu z członków redakcji 
(nie powiem komu) przydarzył 
się godny pożałowania incy- 
dent, który polegał na tym, że 
jego klawisz podłączony zo- 
stał do komputera IMB-PC 
jako symulator expandera Ro- 
landa MT-32, który może uat- 
rakcyjniać muzykę do gier. 
(Nie, mylisz się, incydent, he, 
he, nie polegał na podłączeniu 
klawisza do peceta). Po zała- 
dowaniu gry i jej wystartowa- 
niu pecet w mgnieniu oka wy- 
zerował całą pamięć klawisza i 
przetransferował tam 64 wła- 
sne brzmienia potrzebne w tej 
właśnie grze. Ponieważ użył 
on (pecet) systemu exclusive, 
za pomocą którego można 
właściwie zdalnie programo- 
wać instrument wyposażony w 
pamięć RAM, mój niczego nie 
podejrzewający kolega prze- 
konał się o tym dopiero po 
skończeniu owej gry, gdy na- 
wiedziła go muza i nabrał chęt- 
ki na komponowanie. Wszyst- 
kie, pracowicie przez miesią- 
ce „wymęczone”, barwy ule- 
ciały w kosmos, a zamiast nich 
znalazło się tam kilkadziesiąt 
różnych głupawych efektów 
dźwiękowych i innego śmie- 
cia. 


MAGAZYN AMIGA 2/1995 


Jarosław Horodecki 


dtwarzacz CD-ROM- 

-ów dość szybko staje 

się jednym z podsta- 

wowych urządzeń ze- 
wnętrznych do wszystkich ro- 
dzajów komputerów, w tym 
również do Amigi. Pewnym 
problemem może być jednak 
znalezienie odpowiedniego 
oprogramowania, które będzie 
poprawnie obsługiwało to 
urządzenie. 

Jedną z możliwości jest 
oczywiście zakup pakietów 
komercyjnych, na przykład 
sterowników Xetec lub Asim- 
Ware. Nie każdego jednak po 
nabyciu samego odtwarzacza 
CDstać jeszcze na dodatkowe 
oprogramowanie. Od czego 
jednak są programy public do- 
main? Jednym z nich, dosko- 


nale spełniającym rolę sterow- | 


nika CD-ROM-u, jest z pewno- 
ścią AmiCD-ROM, który moż- 
na znaleźć na jednym z na- 
szych dysków shareware. 

Najnowsza wersja tego pro- 
gramu ma numer 1.15 i została 
wydana w listopadzie 1994 
roku. Jest to więc programik 
stosunkowo nowy, dzięki cze- 
mu potrafi obsługiwać również 
nowe napędy, z którymi star- 
sze pakiety mogą sobie je- 
szcze nie radzić. Warto zau- 
ważyć, że AmiCD-ROM jest 
stale poprawiany i rozbudowy- 
wany, na pewno więc nie prze- 
stanie być nigdy aktualny. 

Instalacja programu w sy- 
stemie jest bardzo prosta. W 
odróżnieniu od wcześniej- 
szych wersji pakietu, tym ra- 
zem oprócz zawartych w do- 
kumentacji dokładnych  in- 
strukcji, dotyczących instala- 
cji, otrzymujemy również plik 
skryptowy, dzięki któremu in- 
stalacja przebiega szybko, a 
użytkownik łatwo może ustalić 
wszelkie parametry pracy 
AmiCD-ROM-u. Autor skorzy- 
stał oczywiście ze standardo- 
wego instalera Commodore'a, 
dzięki czemu każdy, choć tro- 
chę znający Amigę, będzie 
mógł bez problemu zainstalo- 
wać program. 

Niewątpliwą zaletą jest rów- 
nież to, że program nie za- 
śmieca twardego dysku różny- 
mi potrzebnymi do jego działa- 
nia plikami. Jedyne, czego po- 
trzebuje, to odpowiedni han- 
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dler kopiowany do katalogu L 
partycji systemowej oraz defi- 
nicja urządzenia, bądź to w pli- 
ku Devs/Mountlist — gdy ko- 
rzystamy z systemu 2.0, bądź 
w katalogu Devs/DosDrivers 
— gdy korzystamy z systemu 
2.1 lub nowszego. Pozostałe 
programiki są już tylko dodat- 
kami, których nie trzeba ko- 
niecznie instalować. 

Jedynym problemem, jaki 
może wystąpić podczas insta- 
jest ustawienie kilku 
opcji, które mają wpływ na 
działanie pakietu. Na począ- 
tek proponuję więc pozostawić 
nie zmienione ustawienia 
standardowe, proponowane 
przez sam program instalacyj- 
ny, z wyjątkiem oczywiście 
nazwy sterownika kontrolera 
SCSI lub AT-Bus oraz numeru 
naszego urządzenia. Po doko- 
naniu całej instalacji można z 


powodzeniem zmienić wszel- 
kie parametry w pliku definicji 
urządzenia, w polu Startup. 
Możemy tutaj skorzystać z 
następujących opcji: 

DEVICE — nazwa sterowni- 
ka kontrolera (np. gvpsc- 
si.device). 

UNIT — numer naszego CD- 
-ROM-u, pod jakim widzi go 
kontroler (zwykle jest to 0, ale 
zależy to od ustawienia nume- 
ru SCSI ID w CD-ROM-ie). 

LOWERCASE, MAYBELO- 
WERCASE — pierwsza z tych 
opcji włącza zamianę wszyst- 
kich dużych liter w nazwach 
plików na małe, bez względu 
na rodzaj kompaktu, druga z 
opcji natomiast nie dokonuje 
tego w wypadku kompaktów 
amigowskich, _ przeznaczo- 
nych dla CDTV lub CD32, obie 
te opcje oczywiście wzaje- 
mnie się wykluczają. ROCK- 
RIDGE — używa nazw plików 
standardu Rock Ridge. Jest to 
zaawansowana opcja, jednak 
zalecane jest jej używanie. 

TRACKDISK — zmienia 
sposób odwoływania do inter- 
fejsu SCSI. Niekóre z nich nie 
rozumieją bezpośrednich 
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odwołań do urządzenia SCSI i 
należy odwoływać się do devi- 
ce'a na takiej samej zasadzie 
jak do trackdisk.device. Jeże- 
li AmiCD-ROM nie działa, 
spróbuj włączyć tę opcję. 

MACTOISO — zamienia na- 
zwy plików zapisanych na 
kompaktach przeznaczonych 
dla Maca na nazwy zgodne ze 
standardem Latin-1, użytym w 
Amidze. Dodatkowo zmienia- 
ne są znaki „:" oraz „/”, ponie- 
waż korzystanie z nich w na- 
zwach plików jest dla Amiga- 
DOS-u niemożliwe. 

CONVERTSPACES — za- 
mienia odstępy zawarte w Ma- 
cowych nazwach plików na 
znaki podkreślenia, Nie jest to 
konieczne z punktu widzenia 
AmigaDOS-u, jednak niektóre 
nie dopracowane programy 
mogą wymagać takiego zabie- 
gu. 


SHOWVERSION — oprócz 
nazwy pliku pokazuje również 
jego wersję (standard ISO- 
9660 level 2 pozwala na istnie- 
nie kilku plików o tej samej 
nazwie, ale o różnych nume- 


rach wersji). Opcja ta raczej | 


nie powinna być używana, 
gdyż dopisanie numeru wersji 
na końcu każdego z plików 
powoduje choćby to, że nie są 
wyświetlane ikony CD-ROM- 
-ów przeznaczonych dla Amigi. 

HFSFIRSTS — zmienia ko- 
lejność sprawdzania syste- 


, mów zapisu. Najpierw AmiCD- 


-ROM szuka partycji w forma- 
cie 1S0-9660, a dopiero 
później HFS. Gdy opcja ta jest 
włączona, dzieje się odwrot- 
nie. 

STDBUFFERS — 2048-baj- 
towe bufory w pamięci RAM, 
służące do zwiększenia szyb- 
kości dostępu do płyty kom- 
paktowej. 

FILEBUFFERS — 2048-baj- 
towe bufory dla funkcji Read() 
AmigaDOS-u, służące uspraw- 
nieniu dostępu do plików. 

DATAEXT — standardowe 
rozszerzenia dla plików da- 
nych systemu MacHFS. 





RESOURCEEXT — stan- 
dardowe rozszerzenie dla pli- 
ków resource systemu MacH- 
FS. 

SCANINTERVAL — czas 
pomiędzy uruchomieniem 
funkcji DiskChange, wykrywa- 
jącej ewentualną zmianę kom- 
paktu w napędzie. Gdy ustawi- 
my tu wartość 0, należy po 
każdej zmianie dysku samemu 
skorzystać z komendy Disk- 
Change AmigaDOS-u. 

PLAYCDDA — pełna ścież- 
ka dostępu oraz nazwa pro- 
gramu, który będzie urucho- 
miony po kliknięciu nad ikoną 
kompaktu muzycznego, znaj- 
dującego się w napędzie. 

XPOS, YPOS — jeżeli ko- 
rzystamy z tych parametrów, 
to ikona kompaktu muzyczne- 
go (CD-DA) będzie wyświetla- 
na na określonej współrzędny- 
mi pozycji ekranu Workben- 
cha. 

RETRY — powoduje oczeki- 
wanie sterownika na włącze- 
nie czytnika CD, o ile nie zo- 
stał on odnaleziony podczas 
startowania komputera. 

CHIP, FAST, DMA, ANY — 
rodzaj pamięci, jaka ma być 
użyta do założenia buforów, 
może to być kolejno pamięć 
Chip, Fast, 24-bitowa pamięć 
lub dowolny, wolny aktualnie, 
blok pamięci. 

To już właściwie wszystko, 


/ comożna ustawić w programie 


AmiCD-ROM. Jest to jednak 
liczba opcji zupełnie wystar- 
czająca do efektywnego wyko- 
rzystania tych sterowników w 
każdej właściwie możliwej 
konfiguracji sprzętowej. 

Po zainstalowaniu pakietu 
można już zresetować kompu- 
ter i, o ile podczas instalacji 
wybraliśmy opcję automatycz- 
nego startowania sterownika, 
po wczytaniu Workbencha 
ukaże się na ekranie ikonka 
znajdującej się akurat w napę- 
dzie płyty. Obsługa tego urzą- 
dzenia jest identyczna z ob- 
sługą każdego innego urzą- 
dzenia amigowskiego, z tą tyl- 
ko różnicą, że na płytach kom- 
paktowych nie można oczywi- 
ście zapisywać żadnych da- 
nych. Za pomocą tego pakietu, 
podobnie zresztą jak każdego 
innego, można również obsłu- 
giwać kompakty muzyczne. 
AmiCD-ROM ogranicza się 
jednak jedynie do wykrycia 
włożonej do napędu muzycz- 
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nej płyty kompaktowej. Jak już 
wspomniałem wcześniej, ob- 
sługę takiej płyty można po- 
wierzyć zdefiniowanemu w 
konfiguracji sterownika pro- 
gramowi. 

Oprócz głównych plików w 
pakiecie znajdziemy też kilka 
przydatnych dodatków. Przede 
wszystkim jest to pełny kod 
źródłowy programu, napisany 
w języku C. Niewątpliwie tego 
rodzaju dokumentacja będzie 
doskonałym uzupełnieniem dla 
nieco bardziej zaawansowa- 
nych amigowców. Znajdziemy 
tutaj również kilka krótkich do- 
datkowych programików, przy- 
datnych w pracy z CD-ROM- 
-6M. 

Jest to programik CDCon- 
trol, dzięki któremu można 
zmienić podstawowe parame- 
try pracy sterownika już w cza- 
sie jego działania, programik 
CD-ROM, umożliwiający wy- 
konanie kilkunastu prostych 
operacji na napędzie i znajdu- 
jącej się w nim płycie, oraz pro- 
gramik CheckCD, sprawdzają- 
cy wszystkie zapisane na kom- 


GP | 
PROGRAMISTÓW 





OL 





pakcie dane. Nie będę jednak 
opisywał osobno każdego z 
nich, ponieważ ich obsługa jest 
na tyle prosta, że nie powinna 
sprawiać nikomu problemów. 

AmiCD-ROM zasadniczo 
nie różni się od innych tego 
rodzaju pakietów. Ma podobne 
możliwości konfiguracyjne, 
szybkość transmisji i wyszuki- 
wania danych jest dokładnie 
taka sama. Trudno więc zna- 
leżć cechę, która stawiałaby 
go niżej lub wyżej na liście ste- 
rowników CD-ROM-ów dla 
Amigi. Pozostaje więc tylko 
zwrócić uwagę na to, iż 
AmiCD-ROM otrzymujemy w 
zasadzie za darmo! 


Nazwa: AmiCD-ROM 
Wersja 1,15 
Autor: Frank Munkert 
Rodzaj: sietownik 
| Unwersaność: 80 
Prostota oasługi: 7/40 





Wygad: 510 
Jakość dziaania: 910 
Ogólne: 8/10 3 


Firma LONG SOFT nawiąże współpracę 
z programistami PC lab Amiga. 
(| majchętniaj z terenów Dolnego Śląska | 


Wymagania: 


-zmajomość € + + | Borland, SAS | 
-amiajętność programowania obisktówago 
-doświadczenia w tworzeniu grafiki, dźwięka, 
pitania gier komputerowych 


Zainteresowanych prosimy o kontakt: 


tal. [0-71] 21-29-96 w.18 
21-62-46 w.18 
21-26-21 w. 232 + w. 18 











75-604 KOSZALIN ul. Zwycięstwa 143/6 
tel./fax (0-94) 411-650 w godz. 8”-20* 
Sprzedaż wysyłkowa. 
Ceny Gataliczne zamierają VAT i koszty wysyłka. 


w praktyce , 


(ŻUR) 


Najlepsza książka o AMOS Pro na palskóm 
rynku. Recenzja: Amiga Magazyn 12/94 
- ocena 9 pkt na 10 możliwych. 


= 
LJ 


Wystarczy znać tylko jedną literę na dawal 
nym miejscu. Dzięki bibliotece 76 000 
haseł w mig rozmiążesz krzyżówkę. 


; Przetestuj swają par ęć. 
Pięć stoani trudności da Ci wycisk! 
Co za grafika! 


Spscjalistyczne hasła (historia, |. polski, 
muzyka, sztuka, różne), wspaniała grafa, 
edytor własnych haseł, skiep. 





STUDIO KOMPUTEROWE 08-962 Warszawa 


ul. Gen. Abrahama 4 
tel. (0-2) 671.7777 
fax (0-2) 671.7622 






OFTWARE 


r 
AMERIGAN POKER 


» wszelkie zasady oryginalnej gry 4*P opcja gry dla 
dorosłych — rozbieranie dziewczyn + * > znakomite afekty 
imuzyka 4*P polskie komentarze krupiera 4*P 
sympatyczna grafika (piękne dziewczyny) i sporo amocji 


| HTTCERAN KO » niesamowita bijatyka 4*> 


nieziczona fość przeciwników 
i ciosów < * » 3 dyskietki wspaniałej zabawy + * > krew, 
łamanie kości — coś dla ludzi o moomych newach 4*P 
histońa rodem z najciemniejszych zakamarków polskiej 


rzeczywistości 4 

J ANOSIK » wspaniała gra zręcznościowa dla 
każdego 4*Pb do pokonania kika 

atapów: las, wioska, zamek 4 * » znakomsa wisłobarwna 

grafika 4*P» na drodze: przeszkody, pułapki, wielu 

przeciwników + * » legenda, humor, rozrywka, zręczność, 

przygoda + 


| PiSOMAMNE4 


> 80 różnych poziomów + » > znako- mita muzyka < * + 
| przestrzenne mari- pulowanie klockami + » » różna stopnie 
i. trudności 4 » » kika sposobów roz- wiązań każdego wzoru 4 


ROOSTER ui: "1 
dowo-labiryntowa +*P 
misja komandosa w bazie książycowej + * > do mania 


cztery etapy + * » doskonałe grafika i dźwięk + * > instrukcja 
zawiera podpowiedzi do atapów | mapki terenu + 


WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - dalszy cięg orcyciexawej akcji, jeszcze lepsza grafika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA — znakomita gra przygodowa; BOO - rewelacyjna układanka; 
STARBALL — zwariowana gra zręcznościowa; LAST SOLDIER - ostatnia aecja komerxiosa 


PUB 
|| 
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Wystarczy skorzystać z pro- 
gramiku CacheFont. Dzięki 
niemu lista fontów nie jest 
każdorazowo wczytywana z 
katalogu Fonts, ale z utworzo- 
nego wcześniej za pomocą 
krótkiego programiku o na- 
zwie MakeFontList pliku za- 
wierającego nazwy wszyst- 
kich dostępnych krojów 
czcionek. Pewną wadą pro- 
gramu jest to, że nie potrafi on 
dostrzec ewentualnych zmian 
dokonywanych w katalogu 
Fonts i automatycznie stwo- 
rzyć potrzebnej mu listy. Za 
każdym razem należy ją od- 
świeżyć, wywołując wspo- 
mnianą komendę. Zważywszy 


Jarosław Horodecki 


pcje konfiguracyjne 
wielu programów umoż- 
liwiają ustawienie kro- 
ju czcionki, z jakiego 
dany program ma korzystać. 
Również w wielu edytorach te- 
kstu i programach graficznych 
podczas tworzenia dokumentu 
lub obrazka można niejedno- 
krotnie zmieniać krój czcionki. 


Przy potrzebie częstego 
otwierania requestera wyboru 
kroju czcionki dość denerwu- 
jące może się okazać długie 
oczekiwanie na każdorazowe 
wczytanie całej listy fontów. 
| nywanie zmian w tym katalo- 
Jest jednak bardzo proste | gu, nie jest to zbyt istotna 
rozwiązanie tego problemu. | wada. 


* Polecamy: Amiga E 3.0e - YAK - Digital Illusions f 
NnerrysoTt 























Ę 
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_»Fred Fish 1-1000 
 »AmosPD .. 
_ »Imagine PD 

»SaarPD 


Już 2 lata na rynku! 


m.in. AmiTekstPro 
jeden dysk = 3 zł (30000 zł 
Kata 


»Amok PD 
= 3 zł (30000 zł 


W sumie ponad 321(80000 zh 
10000 dysków PD! zniiiżprzyto dyskach | 


ul Reymonta I0a/1Ml, 01-842 Warszawa, tel (02) 6636797 lod 20:00 BBS 


KLUB KOMPUTEROWY STODOŁA 


AMIGA S.C. 


- naprawa sprzętu firmy Commodore 

- oprogramowanie, literatura, czasopisma 

- biblioteka programów Public Domain 

- seria Fish, Amos, Kickstart 

- twarde dyski 2.5 i 3.5 cala do AMIGI 600 i 1200 

- kable, karty, rozszerzenia pamięci. samplery, interiejsy 

- przełączniki kiekstartów, konfiguracji pamięci, booiselektory 

- zewnętrzne twarde dyski z miejscem na rozszerzenie pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 cala 

- wyłączniki CD-AOM-ów w Amigach CDTvV 

- olicjalmy dystrybutor firm ELSAT, ELBOX, EUREKA 

- tyko u nas naprawa komputerów z montażem powierzchniowym (A600, A1200] 


- komputery IBM-PC w dowolnej (według życzenia klienta) konfiguracji 


Zapraszamy codziennie 11-200 w soboty 10-15 
Warszawa ul. Batorego 10 tel. 25-60-31 w, 102, 103, 104 


JO JJ 
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Obsługa programiku jest 
szalenie prosta. Aby go wy- 
korzystać, wystarczy uru- 


=" a 


Jak sądzę, mimo swojej nie- 
wątpliwej prostoty, CacheFont 
na pewno będzie doskonałym 





jednak na dość rzadkie doko- | 





chomić go z poziomu CLI lub 
Workbencha. Programik już 
działa, o ile oczywiście wcze- 
śniej stworzyliśmy potrzebną 
mu listę fontów. Aby wyłą- 
czyć CacheFont, należy po 
prostu ponownie go urucho- 
mić. Wszystkie zmiany w sy- 
stemie są wtedy usuwane. 
CacheFont jest na tyle pro- 
sty, że nie wymaga podawa- 
nia żadnych dodatkowych 
parametrów. Również wyma- 
gania sprzętowe programu 
CacheFont nie są wygórowa- 
ne. Wystarczy mu zwykła, 
najprostsza Amiga 500. Ko- 
rzystać z niego może więc 
właściwie każdy użytkownik 
Amigi. 


narzędziem dla każdego, kto 
używa programów często ko- 
rzystających z requestera wy- 
boru kroju czcionki. Gwaran- 
tuję, że komfort pracy z takimi 
programami znacznie się po- 
prawi dzięki bardzo znaczne- 
mu skróceniu czasu oczeki- 
wania na wczytanie pełnej li- 
sty dostępnych fontów. [jar] 


Nazma: CacteFont 
Wersja: 1.1 

Autor: Adam Dawes 
Uermersakość: 


Wygląd: 
Jakość działania: 
Ogónia: 













Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numarza Magazynu 
AMIGA. Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, 
ul. Stępińska 22/30) korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na 
ksara i wysłać do redakcji dolączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tys. starych zł) 
na konto Wydawnictwa: 

LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX o /Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenia na koparcie dopisku: "Numer Specjalny” 
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Niewiele osób wie, że AMOS umożliwia wykorzysta: | 


nie tzw. rekurencji. Czym jest rekurencja, czy warto 
z niej korzystać, a jeżeli tak, to w jaki sposób? 


$” Krzysztof Prusik 


Krzywa 


Przypuśćmy, że chcemy narysować fragment krzywej, stycz- 
nej do dwóch prostych, zadanych punktami A, B, C (rys. 1.). Jak 
to zrobić? 

Chyba wszyscy wiemy, że komputerowe krzywe, „tak napraw- 
dę" nie są krzywymi, lecz liniami łamanymi, złożonymi z dużej 
liczby odcinków (rys. 2.). 

Łatwo zauważyć, że im więcej odcinków, tym dokładniej- 


szy rysunek, czyli bardziej „wygładzona krzywa”. Chcąc zre- | 


alizować zadanie, jakie sobie postawiliśmy na początku arty- 
kułu, powinniśmy znaleźć dostatecznie dużo punktów (Pl, 
P2, P3, P4...) leżących na naszej krzywej i połączyć je 
odcinkami. 

Proste, prawda? Tylko jak znaleźć te punkty? 


Krok 1.: Dzielimy na pół odcinki AB i BC, w wyniku czego 
otrzymujemy nowe punkty D i E. Dzielimy na pół odcinek DE, w 
wyniku czego otrzymujemy punkt F. 


Krok 2.: Dzielimy na pół odcinki AD, DF, FE i EC, w wyniku 
czego otrzymujemy punkty G, H, I, J. Dzielimy na pół GH i IJ, 
otrzymujemy KiL. 


Krok 3., 4., 5. itd. — według powyższego schematu. 
Krok ostatni: Łączymy punkty odcinkami, według porządku: 


punkt A, kolejne otrzymane w ostatnim kroku punkty, punkt C 
(rys3.). 


Rys.1 BOQZ.Ą2) 
4 
ó 
/ 
Ło, 
4 
AG<yt) CQd,y3) 
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AMOS — REKURENCJA 


Czy jasne jest, że postępując w ten sposób, otrzymujemy w 
kolejnych krokach coraz dokładniejszą krzywą? Tak? No, to 
bierzemy się do kodowania. 

Hal Problem niby rozwiązany, ale jak napisać program? Z 
pomocą przychodzi rekurencja. Oto rozwiązanie problemu przy 
jej wykorzystaniu. 

Piszemy procedurę OBLICZ[X1,Y1,X2,Y2,X3,Y3], która dla 
zadanych punktów A(X1,Y1), B(X2,Y2), C(X3,Y3) wyliczy 
środki odcinków AB i BC, czyli D(X4,Y4) i E(X5,Y5), oraz 
środek DE, czyli F(X6,Y6), a następnie wywoła procedury 
OBLICZ [X1,Y1,X4,Y4,X6,Y6] i OBLICZ [X6,Y6,X5, YS, 
X3,Y3]. 

Proponuję Ci, żebyś się teraz nad tym chwilę zastanowił, bo to 
jest właśnie „gwóźdź programu”, Czy już mniej więcej „jarzysz” o 
co biega? 

No, to „lecim dalej'! 

Procedura OBLICZ będzie w „nieskończoność" wywoływała 
samą siebie, bez przerwy dzieląc na pół wszystkie odcinki, jakie 
napotka na swojej drodze. Musimy przyznać, że poza małą 
niedogodnością, jaką jest „nieskończone obliczenie", nasza pro- 
cedura bardzo skutecznie wyznacza współrzędne punktów, leżą- 
ce na krzywej. 

Co więc zrobić, aby OBLICZ w pewnym momencie przestało 
się wywoływać rekurencyjnie „w głąb”? 

Ano, można np. spowodować, aby procedura wywoływała 
samą siebie tylko wtedy, 0 odległości między punktami są 
większe niż _DOKŁADNO Ć (nowa stała, przechowująca dłu- 
gość odcinka, dla którego rysowana linia łamana będzie już 
przypominać krzywą). 

OK? No to, koderzy! Do kodowania! 








* Krzywa (CJ 1994 By Arni Fusik 
Program rysuje krzywą styczną do dwóch prostych 
ekran w dużej rozdzielczości 
Screen Open 0,640,512,2,Hires+Laced 


dokładność krzywej do kwadratu 


_DOKLADNOSC=1 





Rys.2 BG<Z.JZ) 
pą FPS 
PZ PG 
PI PZ 
5 
AC<l„yl) SEAN | 
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Global _DOKLADNOSC 
.|—_———nrrrzee ZYNKT A(XIJYL)] 





x1=0 

Yl=Screen Height-1 
ra UnKt BIX2,YŻ) 
X2=[Screen Width-1)/2 


t2=0 
——>seŁ pUNKt C|(X3,Y3) 
X3=gScreen Width-1i 

Y3=Screen tHeight-1 
c KYGKJOWY KTZyYWĄ 
KRZYWA [X1,Y1,X2,Y2,X3,Y3] 


. 





l 


Procedure KRZYWA[X1,Y1,%X2,Y2.X3,Y3] 
* procedura rysuje krzywą, atyczną do prostej, 
* przechodzącej przez punkty: 
ć A(%X1,Y1] 1 BIX2,Y2) 
" oraz styczną do prostej, przechodzącej przez: 
+ a(x2,Y2) i CIX3,Y3) 
*' — wykreśl pierwszy punkt 
Plot X1,Yl 
OBLICZ [X1,YL,X2,Y2,X3,YJ] 
End Proc 
Procedure OBLICZ [X1,Yi,X2,Y2,X3,YJ) 
* parametrami wejściowymi są współrzędne punktów: 
| * a(X1,Y1]; BiX2,Y2); C(XI.YJ|S 


Procedura dzieli odcinki AB i BC na pół. Powstają 


+ nowe punkty D4X4,Y4) i E[XS,Y5|. Następnie procedura 


dzieli odcinek DE na pół, a mowo otrzymany punkt F(X6,Y6] 


wykorzystuja do tego, aby rekurencyjnie wykonać 
* OBLICZ(A,D,F) 1 OBLICZ|F.E,C) 
+. — odległość między punktami A/(X1,Y1) 1 BIX2,Y2) 
ODLEGLOSC=Sqr | (X2-Xij*(X2-X1)+(Y2:Y1)*/Y2-YL1]] 
1 — czy wymagana dokładność już jest? 
If ODLEGLOSC<=_DOKLADNOSC 
+ — jeżeli tak, to już rysujemy 
Draw To X3,Y3 
' — i nię wywołujemy OBLICZ dalej *w głąb" 
Else 
. — w przeciwnym wypadku: 
* — obliczany współrzędne punktu D4X4,Y4) 
X4=(X1+X2)/2 
Yd=(Yl+Y2)/2 
* — analogicznie obliczamy punkt E|X5,Y5) 
X5S=(X2+X3) /2 
Ys=(Y2+Y3)/2 
.'—=a następnie P(X6,Y6) 
X6=(X4+X5] /2 
Y6=4(Y4+Y5]/2 
+ — później rekurencyjnie, wykonujemy: 
OBLICZ [X1,Y1,X4,Y4,X6,Y6] 
OBLICZ [X6,Y6,X5,Y5,X3,Y3] 
End If 
End Proc 








Czy wszystko jasne? 

Jeżeli tak, to uruchom program i sprawdź efekt jego działa- 
nia na monitorze. Tak, wiem, dokładność pozostawia trochę 
do życzenia. Jej słaba jakość spowodowana jest tym, że 
operujemy na liczbach całkowitych, a nie rzeczywistych 
(przykład działania prowadzącego do nieznacznego błędu: 
X1=3/2, czyli X1=1). 
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Zadanie dla ambitnych: napisać program, który rysuje krzywe 
jak na rysunku 3. ł 
Silnia 


A teraz, skoro już wszyscy wiemy, że rekurencja czasami 
może być bardzo pomocna, nowa wskazówka. Rekurencję moż- 
na wykorzystywać nie tylko w bardzo skomplikowanych zada- 
niach, ale także w prostych, jak np. obliczanie silni. 


Program nie wykorzystujący rekurencji: 


* Silnia (C] 1994 By Arni Fusik 
Program liczy silnię 
Repeat 
Print 
Input * Podaj wartość No : *”;N 
SILNIA[N] 
Print * Silnia 2 N wynosi: *;Param 
Until N<=0 
.——--- procedura licząca silnię 2 N 
Procedure SILNIA |N] 
WYNIK=1 
I£ N>2 
For 1=2 To N 
WYNIK=WYNIK*L 
Next 
End If 
End Proc [WYNIK] 


Procedura rekurencyjna: 


Procedure SILNIA[N] 
I£ N=Q 
WYNIK=1 
Else 


SILNIA(N-i] 
WYNIKX=N*Param 
End TE 
End Proc [WYNIK] 





Czy widać, że program z wykorzystaniem rekurencji jest pro- 
stszy od tego, który jej nie wykorzystuje? Zwróć uwagę nato, że 
procedura rekurencyjna ściśle odpowiada definicji silni, znanej 
z lekcji matematyki: 
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Fraktal 


A teraz nowe zadanie. Stwórzmy fraktal — krzywą trójkątną. 


Wiadomo, że wygląda on tak, jak na rysunku 4. 
Jego rekurencyjna definicja jest następująca: 
Mamy trójkąt ABC. 


1. Dzielimy jego boki na połowy, po czym otrzymane punkty 


łączymy odcinkami. 


2. Z każdym z trzech otrzymanych trójkątów postępujemy 


według punktu 1. 
Listing programu: 


A nn 


rakta 1334 By 


Hurtownia komputerowa 
Opole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 
tel. / fax (077)746443 


Arnigi . monitory .„ stacje dysków , modulatory 


napędy CD ROM , twarde dyski z montażem 
rozszerzenia ( np. 4 MB do 1200 ) 


joysticki, pudełka, dyskietki, glośniki ze m 


; a 32 biłowa konsola do gier , 
CZ 32 pamięć 2MB , doubie speed CB ROM 

rozbudowuje Amigę CD 32 do AI20 , 
SX 1 wyjście stacji dysków , klawiatury PC , 

. kontroler HD , serial . pararel , midi , 
podstawka pod SIMM 4 MB 
łączy CD 32 z inną Amigą do 

kabel pracy w minisieci , pozwala na 
korzystanie z CD 32 jako 
CD ROM np. do A1200 ! 





SERNET 


Przykładowe tytuły oprogramowania 
CD - CD32 (CDTV) dyski 


Chambers of Shaolin Arnistownik 
CDPD IV Atlas Polski 
Demo II Firma 

Mierocosm Lemmings 
Sexual Fantasies PAG 

Video Creator 
Word of Photo 


Puzzle 
Speedway Manager 


naprawy Amig wszystkich typów , części 


naprawy i sprzedaż lakże za zaliczeniem pocztowym 
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A to już ostatnia wskazówka. Gdy po wykonaniu programu, ze 
smutkiem stwierdzimy, że wystąpił błąd: 


to zamiast się martwić, możemy na początku programu dodać 
instrukcję: 





gdzie: ROZMIAR to wielkość stosu (w dużym przybliżeniu: ma- 
ksymalna liczba rekurencyjnych wywołań procedury „w głąb”). 

l to już wszystko na dzisiaj. Czy zrozumiałeś rekurencję? 
Jeżeli uważasz, że ostatnie artykuły są dla Ciebie zbyt trudne, 
to napisz do redakcji MA. W przeciwnym zaś wypadku, czyli 
jeżeli dotychczasowa forma artykułów Ci odpowiada... też na- 
pisz. Do następnego razu! 


Dla zainteresowanych: autor ispo artykułu korzysta z AMÓS 
Prolessitna v2.0, sk więć progremy zamiaszczene w Wagazynia ANIGA są testowane za ponacą taj wersji AMOS-a. 
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Rafał Wiosna 


a oknem -47 stopni Cel- 

sjusza, święta są jutro, 

ajatu mam pisaćoeE... 

No wiecie co! Ale co ja 

na to poradzę, jak trzeba, to 

trzeba. Przypominam więc o 

wrzuceniu jakiejś muzyczki w tło. Tym razem polecam najnowszą 

płytę zespołu, którego dawny leader jest autorem Magazynu 

AMIGAIII (Nie piszę, co to za zespół, żeby nikt mnie nie posądził 
o kryptoreklamę). Muzyka naprawdę odjazdowa!!! 


Błędów cionk dalszy 


W poprzednim odcinku o E przedstawiłem zastosowanie handle- 
ra błędów w głównej procedurze main(). Czy jednak możliwe jest, 
aby zrobić to w podprocedurach? Oczywiście! Handlery są zorga- 
nizowane w taki sposób, że Raise() skacze do najbliższego han- 
dlera w okolicy — zwykle handlera procedury, w której został 
wykonany. Jeżeli zdefiniujemy procedurę main() z podprocedurą 
drukuj(), która ma swój własny handler, to każda komenda Raise() 
skoczy do handlera błędów funkcji drukuj(), a nie main(). Jeżeli 
jednak nie zdefiniujemy w drukuj() handlera błędów, Raise()-y 
zawędrują do handlera w main(). Najlepiej wyjaśni to przykład: 








ENUM BEZBLEDU, BLADI, BLAD2 
PRÓC main|| HANDLE 
WriteF('nainin') 


pierwsza(] 


WriteP('mnain = po pierwszejin') 
druga |[) 
WriteF(' po drugiejjn'] 






Rail se [BEZ 
WriteFt('main — 


EXCEPT 


koniecin') 


IF exception 


WriteF('main: ELĄDYd1n' „exception] 





PRÓC pierwsza(| HANDLE 
WriteF|'pierwszain”) 
Ralse|BLAD1) 
WriteF|'pierwsza — koniectn 


EXCEPT 


IF exception 
WritęF('pierwsza: BLADYdyn' ,exception) 
ENDIP 
ENDPROC 
PRÓC druga () 
WriteF |'drugajn'] 
Raise 4(BLAD2) 
WriteF |'druga — koniecyn'] 
ENDPROC 





Wynikiem działania programu będą napisy: 


main 

pierwsza 

pierwsza: BLADI 
main = po pierwszej 
ruga 


main: BLADŻŹ 





Jak widać na przykładzie, jeżeli nie ma handlera o jeden 
stopień wyżej, to program jest zatrzymywany — w powyższym 
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listingu napis „main — po drugiej" nie zostanie wypisany, gdyż 
został wykonany handler funkcji main(), nad którą nie ma już 
innej procedury. 

Bardzo miłą funkcją E jest Throw. Występuje ona jednak tylko 
w wersji Amiga 3.0 i nowszych. Ma ona postać: 





gdzie x to numer błędu, taki sam jak w wypadku używania 
Raise(), ay to liczba, którą można przekazać handlerowi. Daje to 
możliwość stworzenia klas błędów obsługiwanych przez osobne 


procedury: 





Throw |ERROR_DOS,IoErr()| 


IROR_INTERNAL,waroscj 





Throw 


Oto przykład użycia Throwf(): 
| MODULE "dozs/dos' 
CONST MAXFN. 
ENUM OK, BLAD _NOTADIR, BLAD_CANTEX, BLAD_LOCX, 
IFP, HALT 





=256, ESCAPE=27 
BLAD_OPEN, BLAD_AEAD, © 


DEF spacje 
PROC main/] 
spacje:=0 
katalos [arg] 
ENDPROC 
HANDLE 


DEF dirlock, fib:PTR TO fileinfoblock, 


PROC katalog (uarg] 














£ib.direntrytype<0 TKEN 


IF spacje THEN FOR m:=1 TO spacje DO WriteF(' 1 





WriteF('4c[3imysycjOmyn' ,ESCAPE,uarg, ESCAPE] 



























IFP CtrlC() THEN Ralse/OK/ 
WHILE ExNext|(dirlock,fibj 
IF Ctr1C[) THEN Raise |HALT) 
IF fib.direntrytype>d 
INC spacja 
StrCopy (dirfilename, '',ALL) 


StrCopy(dir£f name ,uarg, ALL) 









AddPart (di name, fib.filename, MAXPNLEN| 
katalogidirfilename| 


DEC spacje 








IF spacje THEN POR 8:=1 TO spacje DO WriteP(* 4 


Writef (* ts [4d] *,£fib.filenane,fib,sizej 
StrCopy (ifffilename, '' ,ALL) 
5trCopyłifffilename,uarg, ALL) 








AddPart(1[[filename,fib.filen 






ne, MAXPNLEN] 
IF fib.zize>12 THEN czyiff|ifffilename) 
writep('in') 
ENDIP 

ENDWHILE 

Raise|OXK) 
EXCEPT 

IF dirlock THEN UnLock(dirlock) 


1P exception 
K; WriteF4'Nie mogę wejść do katalogu Js',* 
WriteP('Nie mogę przeanalizować | 


t katalogiem yń',* 
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CASE KALT;: ReThreow/| 
ENDSELECT 
ENDIP 
ENDPRÓC 
PROC czyiff (ufname| HANDLE 


DEF ufh,iffis[4] :STRING,iffi1d[4] STRING 
IF (ufh;=Open(ufname,MODE_.OLOPILE| |=WIL THEN Threw(BLAD_OPEN, * 
IeErr (| | 
IE BRead(ufh,iffiz,4|=FALSE THEN Throw(BLAD_RZAD,loErr|()) 
Seek (ufh,4,OFFSET_CURRENT|] 
IF Readlufh,iffid,4|=FPALSE THEN Throw(BLAD_READ,IoErrI|| 
IF StrCQmpliffia, 'PORM*)=TRUE TWEN Throw(IFF,i[fid) 
EXCEPT 
IF ufh TREN Close([ufh) 


DO 


IF exception 
SELECT exception 


CASE BLAD_OPEN; PrintFault(exceptioninfo, *'!! Nie nogę * 
otworzyć pliku. Powód: "| 
CASE BLAD_READ; PrintPault(excoptioninfo, '!! Nię mogę © 


odczytać pliku. Powód; "| 
CASE IPP; WriteF('4c[lm1PF Xsyc[0m*, 
ESCAPE] 
ENDSELECT 
ENDIF 
ENDPROC 


ESCAPE, exceptioninfo, * 








Program jest wersją komendy dir. Po skompilowaniu argumen- 
tem programu jest nazwa katalogu, który ma zostać „prześwietlo- 
ny”. Polega to na sprawdzeniu wszystkich plików w katalogu, czy 
nie są przypadkiem IFF-ami, a jeżeli są, to jakiego typu. Jeżeli 
zostanie napotkany katalog, program wejdzie do niego i sprawdzi 
w nim wszystkie pliki. 

W ostatniej linii widzisz linię z EXCEPT DO. Otóż jest to 
pewien trik. Jeżeli napiszesz tak w swoim źródie, to bieg progra- 
mu po napotkaniu EXCEPT nie zostanie przerwany (lub nie 
wróci do miejsca wywołania procedury), ale wykona handler ze 
zmienną exception ustawioną na 0. Dzięki DO konstrukcję 


„ /* OK to ENUM-owana ztała o wartości 0 */ 


Raise (OK) 
EXCEPT 





można zastąpić przez krótsze 





EXCEPT DO 








Małe, a cieszy. Czy zauważyłeś użycie nie znanej jeszcze 
funkcji ReThrow() w handlerze procedury katalog()? Żeby wyja- 
śnić jej działanie, muszę się posłużyć przykładem. Przyjmijmy, że 
Twój program rysuje dywan Sierpińskiego — fraktal, którego 
algorytm tworzenia najlepiej zapisać rekurencyjnie (jeżeli nie 
wiesz, co to jest rekurencja, to proponuję przeczytać książkę [1], 
gdzie jest to bardzo ładnie objaśnione). Oczywiście otworzyłeś 
ekran, okienka i inne bajery. W lewym górnym rogu ekranu, jak na 
dobry soft amigowski przystało, znajduje się gadżet zamykający, 
którego wciśnięcie ma spowodować przerwanie rysowania frak- 
tala i zakończenie wykonywania programu. 

Zastanów się, jak byś to zrealizował? Po otrzymaniu sygnału 
od Intuition, że gadżet ten został wciśnięty, należy wrócić do 
głównej procedury i posprzątać po sobie (zamknąć okna, ekran, 
ewentualnie zwolnić inne zasoby systemu). Proste, tak? No 
dobrze, ale jak to zrobić, jeżeli przy każdym wywołaniu procedu- 
ry, dajmy na to, fraktal(), która jest zbudowana rekurencyjnie 
(wywołuje samą siebie), rezerwujesz mały kawałek pamięci na 
jakieś podręczne dane? Po zauważeniu wciśnięcia gadżetu nale- 
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ży przecież te kilka (kilkadziesiąt..., kilkaset..., kilka tysięcy..., 
zależy od głębokości rekurencji) alokacji zwrócić systemowi!!! | 
tu zaczynają się schody, bo wskaźniki do tych alokacji są w 
niedostępnych z wnętrza procedury fraktal() zmiennych, należą- 
cych do „rodziców" (procedur wywołujących) i grzecznie odkła- 
danych na stos przy każdym wywołaniu rekurencyjnym... 

Radą na to jest właśnie ReThrow(). Funkcja ta powoduje 
wywołanie handlera błędów procedury, gdzie, zgodnie z tym, co 
pisałem w poprzednim odcinku, zwalniamy zajętą na początku 
biegu procedury pamięć. Potem ReThrow() wywołuje handler 
procedury „rodzica” itp. Tak więc wszystkie alokacje zostaną 
zwrócone! | o to chodzi. ReThrow() jest unikatem i wraz z 
handlerami błędów stanowi bardzo mocną stronę E. 

W poprzednim odcinku zadeklarowałem się, że opiszę działa- 
nie konstrukcji SELECT val OF var. Załóżmy, że z niewiado- 
mych powodów, chcesz wypisywać znaki z pliku na ekran w 
bardzo dziwny sposób. Wszystkie o kodach poniżej 32 mają być 
zastąpione przez kropki, oprócz znaku <LF> (kod 10) oznacza- 
jącego początek nowej linii, po napotkaniu którego wypiszesz 
na ekran ciąg znaków „NEW LINE”*”, natomiast znak <CR> (kod 
13) ma nie być wyświetlany w ogóle, nawet w postaci kropki. 
Znaki o kodach powyżej 127 też mają być zamienione na kropki. 
Oprócz tego cyfry mają być pogrubiane, a małe litery pochylone. 
Dzięki SELECT val OF var można zrobić to bardzo zgrabnie: 


SELECT 127 
CASE "Mn" /* 


Writef|(”*NEW LINE*1n,) 


OF znakz=Fgete(input) 


4n to znak <LF> czyli kod 10 */ 


CASE *4b” /* 4b to znak <CR> czyli kod 13 */ 
NOP /* B*| wstawka assenblerowa */ 

CASE *Q* TO "5" 
WriteF [*te[lmycie [0m' „znaki 

CASE *"a* TO' "z" 
WriteP|';e[2mcie[0m' , znaki 

DEFAULT 
WriteF|'.*) 

ENDSELECT 





Pierwszym argumentem konstrukcji SELECT val OF var jest 
zakres — przyjmowane jest od 0 do val. Drugim argumentem 
jest zmienna, której wartość jest porównywana w CASE-ach w 
środku SELECT..ENDSELECT. Jeżeli zmienna ta nie mieści się 
w zakresie [0..val], to wywoływane jest działanie zdefiniowane w 
DEFAULT. 

Przy stosowaniu SELECT val OF var należy pamiętać, że jest 
to bardzo szybki, ale pamięciożerny sposób. Amiga E tworzy 
tablicę skoków (dzięki czemu nie trzeba porównywać wartości, 
wystarczy na ich podstawie pobrać adres z odpowiedniej komórki 
tablicy skoków) o wielkości 2*val bajtów (tutaj: 256). Nie należy 
więc przesadzać i nie używać wartości większych niż 256... 


* 


Tym razem odstąpię od tradycji i nie zamieszczę przykłado- 
wego programu do wklepania, Wybaczcie mi, ale mówiąc szcze- 
rze trudno się zmieścić w 4 KB tekstu linstingu, która to objętość 
wchodzi akurat na stronę w naszym piśmie, tak, aby program był 
i ciekawy, i pożyteczny. Obiecuję jednak, że w następnym 
numerze znajdziecie taki „przykładowy" listing, być może o dwa 
razy większej objętości. 

Przy okazji zachęcam do przysyłania listów z opisami Wa- 
szych problemów dotyczących języka E. Postaram się na naj- 
ważniejsze odpowiedzieć na łamach pisma, co, jak sądzę, wyj- 
dzie na korzyść nie tylko pytającemu, ale i Czytelnikom. Żegnam 
na miesiąc. CULBR (czyt: si-ju-l-eit-er). 


Liwratra: 


[5] Ansa Streżyńska Walczak, Krzyszioł Walczak „Naa programowania dla. już nie ciem poczeżkujących, Turba Pascał”, 
Wydzaemictwo WŚW (izka Dełana książka z żółtym tytułem). 
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TEST 


MINIATLAS POLSKI 





Jarosław Horodecki 


rogram ten został wy- 
dany przez Szczęciń- 
ską firmę Bilang Soft- 
ware. Jego opakowanie 
jest, jak na polskie warunki, 
bardzo porządne. Dyskietki 
wraz z instrukcją obsługi zapa- 
kowano do tekturowego pude|- 
ka wielkości futerału na kasetę 
wideo i owinięto ładnie wyko- 
naną papierową obwolutą, za- 
wierającą tytuł programu, jego 
krótką reklamówkę, a także in- 
formacje o jego wydawcy. 


Wspomniana przeze mnie 
instrukcja obsługi nie jest, nie- 
stety, wykonana zbyt staran- 
nie. Są to po prostu dwie kartki 
formatu A4 obustronnie zadru- 
kowane. Sprawiają wrażenie 
odbitych na dobrym ksero. 
Szkoda, bo słabo wykonana 
instrukcja zawsze psuje nieco 
wrażenie ogólne, również o sa- 
mym programie. Nie można 
jednak niczego złego powie- 
dzieć o treści instrukcji. Opis 
funkcji programu jest bardzo 
zwięzły, niemniej jednak zro- 
zumiały i wystarczająco do- 
kładny, jak na potrzeby prze- 
ciętnie inteligentnego użytkow- 
nika Amigi. Szkoda również, że 
w pudełku nie znajduje się kar- 
ta rejestracyjna użytkownika. 
W jaki sposób wydawca zamie- 
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rza panować nad sprzedawa- 
nymi egzemplarzami programu 
| wysyłać ewentualne nowe 
jego wersje? Chyba że nie są 
one przewidziane, sądzę jed- 
nak, iż tego rodzaju program 
powinien być stale uaktualnia- 
ny i rozbudowywany. 


Sam program, jak już wspo- 
mniałem, nagrany jest na 
dwóch  dyskietkach. Obok | 
sporej liczby danych znajduje 


gramu, mimo zastosowanego 
prostego zabezpieczenia, nikt 
nie powinien mieć kłopotów. 
Także instalacja na twardym 
dysku nie sprawia trudności. 
Wystarczy podać ścieżkę, do 
której program ma być zain- 


się na nich oczywiście pro- , 


gram główny, jednakże w | 
dwóch różniących się nieco 
wersjach, oraz programik in- 





sj4 


JUL 


u8 
MeRemE 
SOFIWARE 


stalujący całość na twardym | 
dysku. Z uruchomieniem pro- 





stalowany, a sam instaler 
stworzy odpowiedni katalog i 
skopiuje wszystkie potrzebne 
pliki. Jeżeli program instalują- 
cy, kopiując na przykład bi- 
blioteki, natrafi na istniejące 
już na twardym dysku pliki, 
pojawi się pytanie, czy chce- 
my je skasować. Jest to bar- 
dzo dobre rozwiązanie, zabez- 
pieczające przed przypadko- 
wym skasowaniem nowszych 


wersji niektórych, użytych w 
Atlasie Polski, bibliotek. Jedy- 
nym mankamentem tego pro- 
gramu jest nieinstalowanie na 
twardym dysku edytora map, 
znajdującego się w pakiecie. 
Dziwi mnie to zaniedbanie. 





Sam program również przed- 
stawia się zupełnie nieźle. Po 
uruchomieniu wyświetlana jest 
może nie najdokładniejsza, jed- 
nak w pełni czytelna i w gruncie 
rzeczy pozbawiona rażących 
uchybień, mapa fizyczna nasze- 
go kraju. Naniesione są na niej 
jedynie rzeki i jeziora. Możliwe 
jest uzyskanie informacji na ich 
temat. Wystarczy najechać na 
odpowiedni fragment mapy, aw 
umieszczonym z prawej strony 
ekranu notesie ukazuje się kilka 
ogólnych informacji na temat 
danego jeziora (również sztucz- 
nego) lub rzeki. W tym drugim 
wypadku, niestety, informację 
możemy uzyskać jedynie po 
najechaniu strzałką na źródło. 


Oczywiście mapa fizyczna 
nie jest jedynym dostępnym 
rodzajem. Można skorzystać 
również z trzech innych map: 
administracyjnej, konturowej 
oraz przedstawiającej Polskę 
w otoczeniu jej wszystkich są- 
siadów. Na mapie fizycznej, 
konturowej oraz administra- 
cyjnej można nanieść wiele 
różnych informacji. 
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Za pomocą odpowiednich 
opcji można wiączać lub wyłą- 
czać pokazywanie takich 
szczegółów, jak rzeki, waż- 
niejsze szczyty, miasta woje- 
wódzkie oraz miejsca, do 
których dołączono fotografie. 
Istnieje także możliwość zde- 
finiowania czterech rodzajów 
własnych  charakterystycz- 


nych miejsc. Rozwiązanie ta- | 


kie daje więc użytkownikowi 
możliwość dołączenia wła- 
snych, konkretnych informacji 
do przygotowanych przez au- 
torów programu danych. Mi- 
niatlas Polski potrafi także 
wyświetlić na mapie szereg 
danych o surowcach mineral- 
nych oraz przemyśle. Za po- 
mocą odpowiednich menu 
można włączać i wyłączać po- 
szczególne pozycje. W razie 
potrzeby zamiast notatnika, 
znajdującego się z lewej stro- 
ny ekranu, można włączyć le- 
gendę, wyjaśniającą znacze- 
nie poszczególnych symboli 
zarówno w wypadku danych o 
surowcach, jakio przemyśle. 


Wspomniałem wcześniej o 
wbudowanych w program foto- 
grafiach, dołączonych do pew- 
nych charakterystycznych 
miejsc. Warto zwrócić na tę 
możliwość szczególną uwagę, 
gdyż znacznie urozmaica ona 
program. Otóż po kliknięciu na 
symbol, który ma chyba przypo- 
minać fotografię, program wczy- 
tuje i wyświetla na ekranie zdję- 
cie, przedstawiające charakte- 
rystyczny dla danego miejsca 
obiekt. Jestto możliwość z pew- 
nością nawiązująca do progra- 
mów multimedialnych z prawdzi- 
wego zdarzenia, zapisanych na 
kompaktach, jest to więc pierw- 
szy krok w kierunku dużej multi- 
medialnej bazy danych, zbiera- 
jącej informacje audiowizualne 
na temat naszego kraju. 


Na koniec warto jeszcze 
wspomnieć o dodatkowym pro- 
gramie, dołączanym do Mini- 
atlasu Polski, a mianowicie 
bardzo prostym edytorze, 
umożliwiającym wprowadzanie 


do atlasu informacji oraz po- | 


prawianie już istniejących. 
Można również nanosić i kaso- 
wać znajdujące się już na ma- 
pie symbole. Rozwiązanie ta- 
kie umożliwia ewentualne uak- 
tualnienie danych przez same- 
go użytkownika, choć oczywi- 
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ście sam dystrybutor programu 
powinien zadbać o jego aktuali- 
zację i rozbudowę. 


Po tak wielu pochwałach 
trzeba jednak wspomnieć rów- 
nież o kilku niedociągnięciach. 
Przede wszystkim szkoda, że 
mapa zapisana jest w pamięci w 
formie bitmapowej, a nie wekto- 
rowej. Uniemożliwia to wykona- 
nie dużych powiększeń, a tym 
samym łatwiejszy dostęp do 
pewnych szczegółów. Mapa 
jest również chyba zbyt ogólna, 
jak na potrzeby uczniów wy- 
ższych klas szkoły podstawo- 
wej, choć może być atrakcyj- 
nym uzupełnieniem zwykłego 
atlasu. Z powodu braku możli- 
wości dużego powiększenia 
mapy, nie można również gru- 
pować w jednym miejscu więk- 
szej liczby symboli. Program 
nie będzie ich wtedy odróżniał. 
Podstawową jednak wadą pro- 
gramu jest moim zdaniem to, że 
został on napisany w AMOS-ie. 
Powoduje to znaczne ograni- 
czenia możliwości pracy w mul- 
titaskingu. W wypadku Miniatla- 
su Polski można jedynie pozo- 
stawić działające w systemie 
programy, przejścia na ekran 
Workbencha niestety nie ma. 
Programy w AMOS-ie również 
znacznie spowalniają pracę ca- 
łego systemu. Sądzę, że tego 
typu program o wiele lepiej wy- 
glądałby, gdyby został napisa- 
ny w sposób nieco bardziej 
przyjazny dla systemu. 


Sądzę więc, że Miniatlas 
Polski jest z pewnością na na- 
szym rynku pozycją bardzo in- 
teresującą. Mimo kilku niedo- 
ciągnięć jest to program bardzo 
dobrze dopracowany, nie ma- 
jący kłopotów z działaniem na 
żadnym z modeli Amigi. Nie- 
stety, informacje w nim podane 
są jednak zbyt ogólne jak na 
potrzeby uczniów wyższych 
klas szkoły podstawowej, do 
których chyba jest adresowa- 
ny. Z powodzeniem może jed- 
nak stanowić efektowne uzu- 
pełnienie tradycyjnego atlasu. 


Program: Mniztias Polski 
Producent: Błang Software, 
Szczecn, pl. Rodła B, 


tel/iax (091) 505768 
Cena: 18 z1(180 000 szi] 
Owena: 8/10 








Świat niepowstrzymanie pędzi naprzód. Postęp 
techniki jest nieobliczalny. Dziś okres starzenia się 
sprzętu wynosi około roku... Jeśli chcemy mieć 
komputer „na czasie”, który będzie mógł podołać 
wymaganiom nowo tworzonego oprogramowania, 
musimy wyposażyć go w kartę turbo. W jaką? 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


niniejszym artykule 

przedstawiony zo- 

stanie test porów- 

nawczy trzech kart 
turbo oraz zwykłego rozsze- 
rzenia pamięci — wszystkie do 
wykorzystania z Amigą 1200. 
Zanim jednak przejdziemy do 
meritum, parę słów o ich przy- 
datności i możliwości wykorzy- 
stania. 


Karta turbo 
czy inny komputer? 


Gdy dochodzimy do mo- 


mentu, że możliwości kompu- | 


tera nie pozwalają nam rozwi- 





nąć skrzydeł — gry „chodzą” 
zbyt wolno, programy użytko- 
we przekształcają dane i 
obrazki z szybkością żółwia — 
oznacza to, że przyszedł czas 
rozbudowy sprzętu. Jeżeli 
mamy „zbyt wolną” tysiącdwu- 
setkę, możemy albo zamienić 
ją na komputer typu Amiga 
4000, albo dokupić odpowie- 
dnią kartę turbo. Jeśli nasz 
komputer ma służyć do profe- 
sjonalnych prac, ze szczegól- 
nym uwzględnieniem obróbki 
grafiki, wtedy lepszym rozwią- 
zaniem jest zakup Amigi 4000/ 
040. To największa z aktualnie 
produkowanych i jednocze- 
śnie najszybsza Amiga (choć i 
ją możemy niemal dwukrotnie 
przyspieszyć — i do niej są 
karty turbo...). Jeśli jednak nie 





1. Karta turbo Blizzard z podłączonym SCSI-2 KIT-em. 
Widać, że pakiety SIMM wkładane są po przeciwnej stro- 
nie płytki drukowanej niż procesor i układy scalone. 
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chcemy pozbywać się zgrab- 
nej Amigi 1200 nie zarabiamy 
nią na życie, konieczna jest 
odpowiednia karta turbo. Tu 
też warto się dobrze zastano- 
wić. Jeśli korzystamy na przy- 
kład głównie z programów typu 
CAD, czasem potrzebę naszą 
zaspokoi szybki koprocesor 
matematyczny i prosta rozbu- 
dowa pamięci — wtedy wy- 
starczy sięgnąć po klasyczną 
kartę pamięciową wraz ze sto- 
sownym koprocesorem. Jeśli 
potrzeba czegoś więcej, nale- 


ży wybrać pomiędzy kartami | 


turbo: ich procesorami i szyb- 
kościami taktowania. 

Niniejszy test porównawczy 
dotyczy czterech urządzeń: 

Omega RCA 120 — karta 
rozszerzenia pamięci. Jest to 
standardowe, typowe rozsze- 
rzenie „pod klapkę”, z zega- 
rem (tak jak i wszystkie pozo- 
stałe), daje możliwość instala- 
cji koprocesora matematycz- 
nego (PLCC). Testowana we- 
rsja wykorzystuje pamięci 
SIMM 32 bity (72 pin). Można 
w niej zainstalować odpowie- 
dnio 2/4/8 MB RAM. Koproce- 
sor może być taktowany zega- 
rem Amigi (14 MHZ) bądź ze- 
wnętrznym do 50 MHz. Ze 
szczegółowym opisem karty 
Omega (w nieco wcześniej- 
szej wersji) Czytelnicy mogli 
się zapoznać w jednym z 
ostatnich numerów Magazynu 
AMIGA. 

Omega TRA 120 — karta 
turbo z procesorem 
MC68EC020 28 MHz oraz 
możliwością rozbudowy pa- 
mięci do 8 MB (w układach jak 
wyżej) oraz instalacji koproce- 
sora PLCC. Bardzo ciekawa 







System EmuTest 
A4000-030 2.70 
Blizzard 40 MHz 417 
Blizzard 50 MHz 5.25 
Omega 8 MB 1.09 
Omega 28 MHz 1.12 
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Nz OWOC TWO AE A RE Z WH 


TURBODOPING... 


NA STERYDACH 


konstrukcja: karta turbo o za- 
skakująco dobrym stosunku 
osiągów do ceny. Karta ma bu- 
dowę (oprócz procesora) ana- 
logiczną do przedstawionej 
powyżej — zarówno w zakre- 
sie rozbudowy pamięci, jak i 
obsługi koprocesora. Kopro- 


cesor może być także takto- | 


możliwością rozbudowy pa- 
mięci do 64 MB, miejscem pod 
koprocesor. 

Obie karty Blizzard mają 
możliwość dalszej rozbudowy 
sprzętowej, np. o interfejs 
SCSI-II*. Intertejs taki — o na- 
zwie handlowej SCSI KIT for 
Blizzard 1230 — pozwala na 





2. U góry — karta turbo Omega TRA 120, u dołu od lewej 
— karty turbo Blizzard 1230-11/40, Blizzard 1230-11/50 i 
rozszerzenie pamięci Omega RCA 120 


wany dodatkowo (w stosunku 
do RCA 120) z szybkością 28 
MHz. 

Blizzard 1230-11/40 — karta 
turbo z procesorem 
MC68EC030 40 MHz, możli- 
wością rozbudowy pamięci do 
64 MB, miejscem pod koproce- 
sor matematyczny. 

Blizzard 1230-11/50 — karta 
turbo z procesorem MC68030 
50 MHz (pełnym — ma MMU!), 





WritePix 


Matrix 

2.76 1.82 
4.36 2.35 
5.46 2.72 
1.26 1.35 
1.85 1.65 


| instalację dowolnego urządze- 


nia SCSI i SCSI-2 (np. twarde- 
go dysku, CD-ROM-u). Wraz z 
kitem dostarczana jestdyskiet- 
ka z programami obsługi urzą- 
dzeń. lnterfejs pozwala na 
transmisję danych z prędko- 
ścią dochodzącą do 10 MB/s! 
Bardzo elastyczna jest moż- 
liwość rozbudowy pamięci: 
wszystkie karty mają po dwa 
gniazda na pamięci SIMM. Do 


1.19 





TEST 
ULE: 


slotów można włożyć dowolne 
pakiety pamięci o pojemności 
1, 2, 4, 8, 16, bądź 32 MB. 
Możemy więc zainstalować 
nietypową konfigurację, np. z 
3, 5, 9 MB pamięci Fast... 
Oczywiście nie jest konieczne 
obsadzanie obydwu slotów — 
można zainstalować tylko je- 
den moduł pamięci. Uniwer- 
salność jest więc duża i można 
dopasować ilość pamięci bar- 
dzo dokładnie do swoich po- 
trzeb. Dodatkowo użycie 
SIMM-ów w popularnym na 
rynku komputerowym standar- 
dzie umożliwi łatwą ewentua|- 
ną ich odsprzedaż bądź wy- 
mianę. 

Wszystkie przedstawione 
karty instalują się w Amidze 
1200 bardzo wygodnie i pew- 
nie, nie ma także problemów z 
ich demontażem. Nie zmusza- 
ją (szczególnie karta Omega w 
jej wcześniejszej wersji) do ja- 
kichkolwiek przeróbek same- 


| go komputera. Podczas pracy 





| karty turbo — szczególnie 


Blizzard — dość intensywnie 
się nagrzewają, nie jest to jed- 
nak powodem do obaw: po pro- 
stu tak zostały opracowane. 
Karty są autokonfigurowalne. 
lch pamięć Amiga widzi od 
razu po uruchomieniu, oczywi- 
ście jako Fast. W okresie te- 
stowania żadne z rozszerzeń 
nie spowodowało kłopotów z 
używaniem oprogramowania. 

Widniejąca poniżej tabelka 
zawiera wyniki testów szybko- 
ściowych wszystkich czterech 
kart oraz Amigi 4000-030. 


| Wartości są podane w porów- 


naniu do „gołej* Amigi 1200, 
dla której przyjęto współczyn- 
nik 1.00. 


InsTest 


Sieve IMath Dhrystones  MemTest 

2.14 2.11 2.75 2.37 3.12 
3.47 3.40 4.45 2.69 4.97 
4.33 4.25 5.63 3.37 6.22 
1.18 1.10 1.14 0.99 1.33 
2.27 1.79 0.88 1.56 
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REKLAMA 





MODULATORY 
ANTENOWE ......2.11111:111+1--, 55 Zł 
Video only 
GENLOCKI KOPIRAT, BYPASS 
STANDARD 
S-VIDEO moro 
oferujemy zestaw 
genlock S-VIDEO+mikser 
audio 4 wej. .........-..---.---1-- 445 zł 
KABLE: 

S-VIDEO (CD-32) | 
AMIGA EURO 

AKCESORIA 

DLA WIDEOFILMOWCÓW 
miksery audio 4 wej. ......-... 80 zł 
krosownice 4x2, ładowarki, lam- 
py, rozładowarki 


PERYFERIA 
ul. 6 sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. (0-42) 324-254 
prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
pocztą, cena=porto 















SOFTSTUDIO 


AMIGA 600/1200/4000 


Polecamy w sprzedaży wysylko- | 


wej: 

- dyski twarda 3.5" od 240 do 540 
MB po okazyjnych cenach 

- karty turbo do Amig 1200 i 4000 
m.in. BLIZZARD 1230 III 40/50 
MHz, turboram BLIZZARD 1220 
28 MHz (instrukcje po polsku!) 

- rozszerzenia pamięci 

- stacje CD ROM 

- koprocesory 

- pamięci SIMM PS/2 

- karty graficzne do A2000/3000/ 
4000 

Pelną ofertę wysylamy gratis. 


"SOFTSTUDIO" 
Tysiąclecia 54/6 
31-610KRAKÓW 
tel. (012) 48-51-50 


oferuje interfejsy do AMIGI CD-32 
- interiejs komunikacyjny SER- 
NET umożliwiający połączenie 
CD-32 z dowolną AMIGĄ w celu 
kopiowania i przesyłania danych 
zkompaktów nadyskietki lubtwar- 
dy dysk. 

Cena 50 zł 
UWAGA! Aby uzyskać połącze- 
nie potrzebny jest kompakt CD 
NETWORK dostępny w firmie 
MAGUFREX. 

Cena 70 zł 
- interfejs umożliwiający podlą- 
czenie do AMIGI CD-32 klawiatu- 
ry od PC Cena 40 zł 


MAGUREX 
05-820 Piastów, 
uł. Mickiewicza 45, 
tel. (0-2) 723-75-05 


MAGUREX 


Schematy: 
urządzeń peryferyjnych oraz 
kart do twojej AMIGI: 
- IQ-Expansion 
- Drive counter 
- Genlock 
- Digitalizery obrazu 
- Akceleratory 
- Kontrolery 
- Programator EPROM 
- Universal remote 
- | wiele innych 
Szczegółowe iniormacje pod 
adresem: 

Konrad Polak, 

skr. poczt. 10 

34-200 Sucha Beskidzka 

Specjalna oferta dla posiada- 
czy AMIGI CDTV - broszura 
zawierająca ulepszenia do 
tego komputera w cenie 9 zl. 


KABLECH 
01-494 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49 
tei, (0-2) 638-17-12 

oferuje posiadaczom kompulerów Amiga: 
- interfejs MIDI (IN. 2 OUT, TKRU) arygi- 

nalne elementy, rewelacyjne gabaryty 
Cena 30 zł 
- interfejs do CDTV, umożiwiający podłą- 
czenie dwóch joys$cków i czarńej myszy 
Cena 30 zi 
- 00 CD-32 Iniartejs SEANET, umożliwia- 
jacy połączerie CD-32 z dowolną Amigą w 
celu kopiowania i przeżyłania danych z 
kompaktów na dyskietki lub twardy dysk 
(mierteje + CD NETWORK = 2 software] 
Cena 120 zł 
= interiejs umożliwiający podłączenie do 
AMIGI CD-32, CDTV, A-4000, A-2000 kla- 
watury od PC Cena 40 zł 
- przelotki do podłączania klawatury od 
CDTV, A-2000 do CD-32 Cena 8 zł 
przewody S-VHS polepszające |akość 
obrazu, lączące CD-32 z monitorem 1084 
1802 oraz TV (posładające wejście 





10 000 


archiwów z amigowskiego węzla w In- 
ternecie - Aminetu. Zawierają 

one przede wszystkim: najepszea użyt: 
ki, jakie powstają na Amigę, gry 

PD, oraz produkcje sceny. 


| 1000 


dysków z kolekcji Frada Fisha (oraz 
ich kompletny spis). 


100 
nowych pozycji co 2-3 tygodnie. 
10 


złotych za 5 dysków. 
1 


dzień oczekiwania na wysyłkę. 

Kompletny katalog na dysku (gry oraz 
użytki - PO, shareware, freeware, 
giitware i wiele innych), otrzymasz 
wysyłając zaadresowaną do siebie 
kopertę (znaczki za 1 zł). 

Nie Tylko PD 

P.O. BOX 130 

44-200 Rybnik 


| AMIGA500/600/1200/2000/4000 


STUDIO USŁUG KOMPUTERO- 
WYCH „AMICOMP” OFERUJE 
OPROGRAMOWANIE LICEN- 
CJONOWANE | SHAREWARE: 
| * gry - TOP LISTA 
* symulacja 
programy demonstracyjne 
* programy użytkowe 
* programy animacyjne 
* edytory tekstu, programy typu 
DTP | AUTO-GAD 
* bazy danych i arkusze kalkula- 
cyjne 
* programy muzyczne 
* jezyki programowania 
* programy edukacyjne (geogra- 
fia, matematyka, fizyka, chemia, 
języki) 
Katalog ofertowy (drukowany lub 
na dyskietce) wysyłamy gratis! 
Nasz adres: 


|< 














DISCUS 
05-400 OTWOCK 
ul. Dłuskiego 4/25 
tel. (022) 779-54-69 
Oferuje programy CD-ROM: 


- Aminet Share 3 59 zł 
- Imagine CD 148 zł 
- Raytracing 1i2(1 CD) 81zł 
- Amiga Tools 86 zł 
- Multimedia Toolkit 112zł 
- 17 Bit Continuation 67 zł 
- Euroscene 50 zł 
Gry na CD-32: 

- Microcosm 79 zł 
- Sensible Soccer 102 zł 
- Gunship 2000 B5 zł 
- Pirates Gold 148 zł 


- Ufo - Unknown Enemy 126 zł 
- Banshee 119zł 
| wiele innych. 

Sprzedaż za zaliczeniem poczto- 
wym po doliczeniu kosztów prze- 
syłki. 

Oferta (kompletna) po przesłaniu 
koperty zwrotnej + znaczek. 
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VBS 


za jedyne 30 zł 
- 12 miesięcy gwarancji 


| - prostaobsługa 


- tani koszt eksploatacji 


TANIE !!! 


sza 
gry i programy użytkowe PD 
informacja: koperta + dysk 
+znaczek (60 gr) 


Piotr Polakow 


ul. Mielczarskiego 2/27 
11-400 Kętrzyn 





S-VHS] Cena 12 zł „AMICOMP” 
fr papa wyko ta 70-405 SZCZECIN 1 
ora TY posiadającć wa RGB. | ul. Bogurodzicy 1 
Cena 12 zi skr. pocztowa 73 
REPLAY | FONT BANK 
PROGRAMY PD o 
ISHEREWARE : | 
* Dyski Freda Fisha (1-1000) Sprzedaż polskich fontów we- | 
*ój y BIT COLLECTION ktorowych w standardzie AMI- 
* AMINET GA-PL typu: 


* Programy użytkowe 

* Obrazki, clip-arty, fonty 

* Moduły muzyczne i sample 
* DEMA - duży wybór 

* GRY 

* Programy PD w AMOSIE 
Tylko 2 zł 50 gr za dysk + 
koszty przesyłki. 

Katalog otrzymasz po prze- 
słaniu 1 zł 80 gr. (ceny w no- 
wych złotych). Sprzedaż 
wysyłkowa za zaliczeniem po- 
cztowym. 


REPLAY 
skr. poczt. 79 
30-024 Kraków 65 
Tel. (0-12) 23-44-17 


* Conpugraphie Intellifont 

* Page Stream 

+ Adobe Type 1 

- atrakcyjne warunki zakupu, 
| - okazjonalnacena, 

- możliwość nabycia całego 

banku w określonym typie lub 

wybranych krojów, 

- pomoc w instalowaniu sy- 

stemu polskich literw AMIDZE. 

Katalog po przesłaniu koperty 

i znączka. 


Leszek Kosior 
20-639 LUBLIN 

ul. Pozytywistów 22/14 
Tel. 55-82-44 
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Codziennie fani AMIGI z całego 
świata tworzą nowe prace, Dzięki 
„AEGLOS'" masz dostęp do GIGA 
BAJTÓW Gier, Dem, Muzyki, 
Użytków. 

* Poznasz światowe kolekcje dys- 
ków | dowiesz się co „piszczy” w 
sieciach komputerowych. 

* Amosowcy dodatkowo znajdą 
polską serię dysków Aeglos i cie- 
kawe książki w konkurencyjnych 
cenach. 

*_ Atrakcyjne ceny (nawet zero zł) 
i zniżki. 

3 znaczki = Info 

2,5 zł " = Info + dysk 


|, S.l. „AEGLOS-COM" 


os. Błękitne 110/14 
58-200 Dzierżoniów 
PKO BP OrDzierżoniów 
89614-43788-136 


"! nowy zł, wpłata na konto 


RGB SC 


33-100 TARNÓW 8 
skr. 12 
tel. (014) 213762 


POLECAMY: 

* NOWE TEKSTURY DO SCALI 

* OBIEKTY DO IMAGINE 

* ANIMACJE | RYSUNKI OBEJ- 
MUJĄCE RÓŻNE TEMATY, NP. 
WESELA, KOMUNIE, itp. 

* PROGRAMY PD /800 MBY - 
FRED FISH | INNE 

* POLSKIE FONTY DO SCALI I 


BÓR/ 

* KARTY TURBODOA1200 -Sliz- 
zard 1230 II 

* Montaż twardych dysków do 
A1200 

* SERWIS I POMOC TECHNICZ- 
NĄ 

* WYŚLIJ ZNACZKI ZA 2 zł 
(20.000 szł) 

OTRZYMASZ DYSK-KATALOG 


BIURO 
INFORMATYCZNO 
WYDAWNICZE 
00-808 Warszawa, 
Platynowa 4 
sprzedaż detaliczna, hurtowa 
i za zaliczeniem pocztowym m.in. 
KSIĄŻKI: Maja Amiga M.Pampucha 
(Ł1-V). 

PROGRAMY UŻYTKOWE 
I EDUKACYJNE: S«lep VAT 
(rachunki, faktury, magazyn), chase 
(polska baza danych, elem. arkusza 
kalk.), AmiMakler, Prawo jazdy, Test 
inteligencji-biorytmy, Słownik ang.- 
polski, Ortografia (3 różne). 
Matematyka | Ty (6 części), Pierw. 
chemiczne, Protrackar, sample 8-, 14- 
1 16-bitowe W.Mobiusa. 

GRY: Glizdor, Statki, Lasermania, 
Puzzie, Fortuna kolem się toczy. 
Wszystkie w/w i inne programy 
działają na wszystkich typach Amig. 
SKLEP: 12%-18%, 








tel.Hax 24-18-40 (1870-2075) 


PAGESTREAMA /DUŻY WY- | 
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ARKANO S.C. 


oferuje tanie oprogramowanie PD i 
Sharewara w cenie 2,5 zł za dysk. 
Katalog na 1995 rok otrzymasz przysy* 
łając 3 zł (cena za 2 dyskii 
przesyłkę). 

Polecamy w szczególności: 
Użytki: 

- CLight 

program do grafiki 3D 

- Text Engino 3.4 

edytor tekstów 

- Spectra Paint w. 3.0 

b. dobry program graficzny 
- Crosswora Creator 
składanie krzyżówek 

- Windows Bench (1 dysk) 
imitacja Windowsów IBM-a 

- Personał Adress Book (2 dyski) 
podręczna baza danych I edytor | 
- M.E.D. v. 3.0 (2 dyski) | 
b. dobry program muzyczny | 


(1 dysk) 
(1 dysk) 
(2 dyski) 


(1 dysk) 





PRAWIE ZA DARMO! 


Obiekty, tekstury, atrybuty do 
Imagine 'a, Public Domain, Fred 
Fish i inne, zdjęcia erotyczne, 
oferty towarzyskie śmiałych 
dziewczyn, supermodelki w 
kostiumach kąpiełowych (i 
bez...), katalogi super sexbieli- 
zny (możliwość zakupu!), 
kulturyści, zwierzęta, fantasy i 
wiele innych. 

Na dyskietkach 2DD, 2HD już od 
13 zł (13.000 szł) za szt.! 
oraz na kasetach wideo (VBS). 
VIDEO BACKUP 
- otrzymujesz gratis!!! 

Po bezpłatne katalogi pisz: 


JMS | 
14-300 Morag | 
skr. poczt. 10 


(załącz kopertę 
i znaczek za 55 gr (5.500 zł) 


Wysyłkowa sprzedaż 
oprogramowanią 
do komputerów 


AMIGA 


UŻYTKI 
DEMA 
oraz dyskietki Freda Fisha 
1-1000 


GRY 


WSZYSTKIE NOWOŚCI 
NATYCHMIASTOWA | 
REALIZACJA ZAMÓWIEŃ 


Katalog po przesłaniu 
zaadresowanej koperty 
zwrotnej + znaczek za 60 
gr (6000 szł). 





Studio komputerowe 


PEGAZ 


BOX 96 
24-100 PUŁAWY 1 


ARKANO S.C. 
GRY: 
- Cyber Tech A120D (2 dyski) 
- Wipout (1 dysk) 
- High Octane (2 dyski) 
- Zombie Apocalypse (1 dysk) 
- Pick Up Puzzle (1 dysk) 
- Sillhouete (1 dysk) 
DEMA: 
- Rebels A1200 (2 dyski) 
- My Mama is a vampire A1200 
(2 dyski) 
| - Victoria (2 dyski) 
(1 dysk) 


ZESTAWY: 3 zkdysk 
* katalog zawierający zdjęcia gier PD i 


innych (2 dyski) 
= Video Collection (6 dysków) 
- Sexy Girls I i II (po 4 dyski) 
* The Best Modules I i Il 

(po 5 dysków) 
* WB Utżs 3.0 li II (2 dyski) 
= Rysunki Fantasy (4 dyski) 


Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 . 


| 
Arkano 50. 
skrytka AA17, 00-026 Warszawa 


UWAGA KONKURSU! 
MANHATTAN SOFTWARE 
PRZEDSTAWIA 


woą strzelaninę zrobioną w 
stylu Świv, ale przewyższają ak 
pod wieloma względami, ak 
grafika, wa. dynamik 

walność” itp obłętości p progra 
mu przeznaczyliśmy na pf 
dźwięk. Twoje zadanie to: prz - 
stować najnowszy ameryka ki sa- 
molot w I ch i 
przeżyć. Czekają na zi 
ognia, hordy wrogów, szaleńczy tot 
kanionem rzeki i... ale to |uż nespo- 
dzianka. UWAGAJII Każdemu, komu 
uda się Jay grę i skompletować 
hasło, oferujemy w prezencie Ami we 
1200 + monitor 10848 + HD 120 

lub PC 4855X 4 MB, HD 170 MB (do 
| wyboru). 


adres: 


Manhattan Soft SP-28, 
90-990 Łódź 10 
e palne pr 12 zł (120.000 zł) 
e przy odbiorze). 
am TYLKO na Amigę 
©" wszystkie wersje). 








UNICOMP 


Shareware House 


44-240 Żory 
a 76/29 
tel. (0-36) 346-215 


QS. 


Wysyłkowa sprzedaż pro-gra- 
mów typu shareware na Ami- 
gę i PC. Dla firm i sklepów 
faktury VAT. Ceny przystęp- 
ne. Katalogi i intormacje po 

przysłaniu koperty ze znacz- 
kiem za 7000 zł. ZADZWOŃ 
LUB NAPISZ - WARTO !!! 











Zamówienia prosimy kierować na | 














REKLAMA 


KOMPUTERY Amiga i PC 
AKCESORIA, 
OPROGARAMOWANIE, 
DRUKARKI, LITERATURA. 
KARTY DO AMIGI 1200: 
Bizzard-turbo, ELBOX, ELSAT 
CD-ROM DO A1200, A600, A500 
Płyty CD do Amig, samelery ... 
TWARDE DYSKI 2.5" | 3.5" 
| zestawy do montażu w Amidze 
Usprawnienia, rozszerzenia, stacje do: 
CDTV, A500, A600, A1200 
Okabiowanie do Amig 
(również PARNET) 

VBS w cenie 29,90 zl 
Taśma VvBS - 60 zl 
Zestawy programów na taśmach 
i dyskach: Fish, dema, gry, użytki... 


POLSKI FONTY, POLSKIE LOCALE! 
Najnowsze programy shareware | PD 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym. 
Pełna ofarta po przesłaniu 
koperty ze znaczkiem. 
*VANGELIS" 
uł. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel, 26-155 (9.00-19.00) 








AMIGA VIDEO STUDIO_PL 


UWAGA NOWOŚĆ. 


AMIGA VIDEO PILOT 
Steruj kamerami, „ lelewzo- 
rami ftp. za pomocą AMIGI! Dołączone Spro: 
gamowanńie po paska umożiwia tatwe two 
rzerie własnych panak sterujących w zaląż- 
nośc od potrzeb. Ścisła wspolpraca ze SCA- 
LĄ oraz innymi programami i urządzeniami - 
ganioczami, digkaizerami - dziesiątki za8%0- 
sowzń. 

Automatyczna, precyzyjna edycja wiówa 
nareszcie dostępna dla każdego! 
VideoPiiot_IA - uniwersalny sterowni do 
wszelkich urządzeń pose- | 
dających możliwość siaro- | 
wana podczermieną - ka: | 
mer, magnetowidów, telewi- 
zorów itd. io. 
fnad + 1 odb Cena 155 zi [1.550,000 szl| 
Dodatkowy nadajsk IA 30 zi [300.000 szl) 
Uwaga! Jeden radeysk może obalugiwać 
Eee Gie uhka urządzeń, o ile 
one w jego zasęgu |do 4 mj. 
vidoePilai LC -spacjalny slerownik da 
sprzętu SONY [L-Canfrci), 
umożńwia edycję z dokład- 
reścią jednaj klsfi. 
Cera 110 zł [14.100.000 szi) 
Komgiet IR+LC Cera 220 zł [2.200.000 szi) 


an 
Videobiiat |_PN -sterownik do sprzętu PANA- 
Zadzwoń lu! oe Peja kat acyjną. 
orm. 
zd EYE MULTIMEDIA 


00008 WARSZAWA Bi 
tel. (2) 619-77-02 










Wszystko do prac wideo (I nie tylko): 


*- Gotowe zestawy do malego studia 
wideo - AVS 1200_pl 

*- Kompleksowa rozbudowa A1200, 
A500, A2000 

* Oprogramowanie 

Sprzęt -genlocki, digitalizery, kar- 
Turbo 


* Porady, konsultacje 


NAJLEPSZE, W PEŁNI PROFESJO- 
NALNE POLSKIE FONTY WEKTORO- 
WE DO WIDEO I DTP - ponad 700 
krojów. 


Bezplatna pomoc techniczna - HOT 
LINE, Kompetentna i miła obsluga - 
także sprzedaż wysyłkowa. Zadzwoń 
lub napisz. Hustrowany dysk INFO/ 
DEMO - 2,5 zł (25.000 szt) 





HUNGRY EYE MULTIMEDIA 
BOX 88 
00-963 WARSZAWA 81 


| tel. (2) 619-77-02 
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TEST 


Testy — kto tu jest 
najlepszy... 


Do badań użyłem popularne- 
go, ajednocześnie dość obiek- 
tywnego (choć może zbyt opty- 
mistycznego w wynikach), pro- 
gramu Syslnfo 3.24. Porówna- 


nie wyników pozwala nam na | 


wstępne uszeregowanie kart i 
komputerów, a dalszy test ko- 
lejność tę dość dokładnie po- 


twierdza (z nielicznymi wyjąt- | 


kami). Możemy więc przedsta- 
wić ranking osiągów: 

1. Amiga 4000-040 — kla- 
Sa... 
2. Kartaturbo Blizzard 1230- 
-11/50 — obecność MMU to zale- 
ta, szkoda tylko, że szybkość 
tak nieznacznie różni się od 
wersji 40-megahercowej. 

3. Karta turbo Blizzard 
1230-11/40 — szybsza od Amigi 
4000-030... 

4. Amiga 4000-030. 

5. Karta turbo Omega TRA 
120 — dobre parametry przy 
bardzo rozsądnej cenie. 

6. Rozszerzenie pamięci 
Omega RCA 120 — możliwość 
rozbudowy pamięci o 8 MB. 

Jak widać, pod względem 
szybkości pracy karty turbo 
przewyższają (czasem nawet 
znacząco) Amigę 4000-030! 
Warto jednak pamiętać o tym, 


że Amiga 4000 jest to jednak | 


komputer stacjonarny, o niepo- 
równanie większych możliwo- 
ściach rozbudowy niż Amiga 
1200 — i przy analizie potrzeb 
należy wziąć to pod uwagę. 
Inna warta przemyślenia 
Sprawa to z kolei bardzo nie- 
wielka różnica w szybkości 
pracy pomiędzy Blizzardem 40 
i 50 MHz: przy tych prędko- 
ściach napotykamy już bowiem 
barierę konstrukcji samej Ami- 
gi 1200. Nawet znaczące 
zwiększenie prędkości pracy 
procesora (o 10 MHz, czyli 
25%) nie powoduje widoczne- 


Karta turbo Blizzard 1230-1150 
Kamęuter: Amga 1200 

Cena zestawu: 1 130 2 (14 300.000 starych 2; 
zawefa VAT] 

Dystrybutor: Dieteł, ul. Siemicza 113a, 01-350 


Warszawa, tel, (02] 6552175, fax (U22) 242886 
Wykonane: 10 
Obsluga: BIO 
Maniaż: Bi0 
Instrukcja 110 
Cenafakość: 810 
Ogólnie: UO 
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Od pewnego czasu „na rynku” rozszerzeń pamięci do Amigi 1200 toczy się, powiedzmy ogędnie, dyskusja 
na temat sksowania w rozszerzeniach pamięci układów scaknych ZIP | ich porównania do rnych typów 
pamięc — szczególnie modułów SIWM. Niejako wąc przy okazji dorzucę swoje trzy grosze na iemał 
wyższości jednego typu pamięc nad drugm. Uważam słosowanie udladów SMM za zdecydowanie 
rozszćniasze i bezpieczniejsze! Zarz ulenania się końcówek złącza płytek SMM, przytaczany riedawno 
przez p. A. Nowaka (lest Ebox 1204), jest z gruntu niepawaźny. Właśowie wszyskie płytki mają złocone 
badź srebrzone końcówśi, zabezpieczające ja w tan sposób przed korozją. Ponacto wszystkie, ręczne i 
maszynowe, złącza cynoware z czasem zawienią się w zmne luty. Wynika to z chemicznego charakteru 
samej cyny —maonapoproglu lendencję do ulleniania się! Dla fachowców nie jest więctajemnicą, żeżaden 
z poważniejszych (czytaj: wejskowych| ukadów nie jestlutowany cyną, a do szczególnie ważnych połączań, 
między rnymi także w informatyce, używa się kynar, słopu o szczególnie sinaj dyłuzji : ocpomości na 
ulenianie sę. Złącza kynarowe z czasem 5ą odraz lepsze — dyfuzia cząstek synaru powoduje lączenie się 
tegomałalu2 końcówką, tworząc ooeaz wasze połączenie! Za pomocą ziączy kynarowych, OWIJANYCH, 
mia kżowanych, konstruowało się (i chyba wdaż jeszcze się to robi] komputery mainirame (lakże pośskie 
ODRY 1300-1305, choć tych już się nie robi]. Biorącwięcpeć uwagę kczbę towanych pożączeń w wypacku 
pamięci ZIP, mażna być po roku lb dwu Waściwia pawnym awari, chyba że procuceni zzbezpięczył czlą 
powierzchnią lutowaną lakieram, blokując dostęp tlenu. Tak też zresztą najczęściej się rożu. 


Środkiem zabezojoczającym przed utenianiem jestteż kalafonia. Eiekronicy często używajajejrazputzczo. | 


nią w spirylusie do zabezpieczania lutowanych powierzchni W dalszym ciągu pozoslaje ednax jadyrie 
problem czasu: jeżel nie za rok czy dwa, fo trochę później, ale utlanenie na pswoc wysląpi Sam zreszią 
rynek jest najepszym tesierem: standard SIMM jest już powszechnie uznany, a ukady ZIP są dostępne 
raczej ra wyprzedażach... 

Ca do ewarńualnych zarzułów nagrzewania Sę, to po pierwsze jest to wyłączne kwestia «onsrukcj 
elektronicznej rozszerzenia, a nie cechą konstrukcyjną pamięci, a po drugje często przesadza sę z dhałoścą 
onenagrzewanie się układów scalonych. Dla większośc bowiem optymana terperałufa pracy, pozwalająca 
na cstągnięcie | stabine utrzymywanie parametrów, wynos ooło 60 slopn: Gelsjusza, a taka emperatura 
już przy dożknięcie odczuwara jest jako wysoka! Dia niektórych układów (np. stopnie mocy wzmacniaczy| 
maże być ona nawst jeszcze wyższa |dochodzić do 390, 120 stopni! Wyższa jemperaturaukiadów może więc 
być mręcz wskazana do ch poprawrej pracy [odnosi się to szczególnie co udadówo wyższej skań rtegracj|. 
Nic ująć. nie dodać, Osobście jednak niespecjalnie bym poleczł rozszerzenia pamięci cparte na technologii 
ZP, SIMM:y zapewniają daleko większe bezpieczeństwo użytkowania przy znacznie rozsądnejsze cenie, 
latwaśc cosiępu i wysiany (zatrzaskowe gniazda pozwaląą na myjące | włożenie modułu w ciągu kilo 
sekund, bez jakic”koiek narzędzi), ie wspowinając już o unwarsalrości: pamięci SIMM dość dowelnie 
moża przekładać pomiędzy różnymi korguleram |Amiga, IEM, Apple...j, a przylutowanych układów ZIP 
przeneść sę uż Waściwe niądzie nie da. 











go przyspieszenia komputera 
— elektronika pozostałych ob- 
wodów Amigi nie jest w stanie 
w pelni wykorzystać dostępnej 
mocy procesora. Blizzard 50 
ma jednak znaczącą dla Amig 
zaletę: jest wyposażony w 
układ MMU, umożliwiający in- 
stalację pamięci wirtualnej na 
dysku. W ten sposób zainstalo- 
wana pamięć „dokładana” jest 
do istniejącej w Amidze, po- 
zwalając skutecznie pozbyć 
się kompleksu jej braku. 10, 20, 
50 MB pamięci — potrzeba tyl- 
ko wystarczającej ilości wolne- 
go miejsca na twardym dysku. 
Szkoda tylko, że pamięć wirtu- 
alna jest o wiele wolniejsza od 
klasycznego RAM-u. 


Rozszerzenie Omega RCA 120 
Komputer: Amga 1200 


Cena zestawu 250 zi (2 500 000 starych zł; 
zawiera VAT] 

Dystrybutor: Dieteł, ul. Sterricza 113a, 01-350 
Warszawa, tal. (02) 6662175, [ax (022) 242586 | 
Wykonana: 810 | 
Otsiuga: 810 

Montaż; 10 

Instutcja: 810 

Cenafakość: BIO 

Oaólnia: 110 





Przejdźmy do dalszych te- 
stów: wykonane one zostały za 
pomocą programu AIBB 6.1. 
Objęły karty turbo (Blizzard, 
Omega 28) oraz Amigę 4000- 
-030. Z wyłączeniem pojedyn- 
czych testów oddają one przed- 


stawioną powyżej kolejność 
sprzętu i komputerów — różni- 
cując jednak, może nieco bar- 
dziej na korzyść Amigi 4000- 
030, jej rywalizację z Omegą 28 
MHz. Wyniki możemy zresztą 
dokładnie obejrzeć w tabelce. 


W wyborze pomiędzy karta- 


mi turbo trzeba zwrócić uwagę 
na cztery parametry: oczywi- 


Karta turbo Blizzard 1230-1/40 
Komputar: Amiga 1200 
Cena zestawu: 820 zł [6.200 003 starych z% 
zawiera VAT] 
Dystrybut: Dieżeł, ul. Stemicza (13a, 01-350 
Warszawa, tel. (02) 6852175, fax [022) 242838 
Wykonanie: 810 
Obsluga: 850 

| Mamiaż: 810 

| lnstikca: 340 


| | Genafakość: 810 
Ogólnie: 7TM0 








ście prędkość pracy, możli- 
wość rozbudowy pamięci Fast, 
możliwość dalszej (poprzez 
kartę) rozbudowy komputera, 
oraz— co jest szczególnie zna- 
czące np. przy ocenianiu Bliz- 


zardów — obecność układu- 


MMU i możliwość tworzenia 
dzięki temu pamięci wirtualnej. 
Biorąc pod uwagę niezbyt w 
sumie wielką różnicę pomiędzy 
szybkościami tych dwu rozsze- 
rzeń (mowa oBlizzardach), róż- 
nica w cenie dotyczy właśnie 
przede wszystkim tej możliwo- 
ści! Faktycznie jednak karty tur- 
bo Blizzard wyciskają maksi- 
mum z Amigi 1200, pozwalając 
dodatkowo na dalszą jej rozbu- 
dowę. Omega 28 MHz to z kolei 
tańsza i doskonała alternatywa 
w stosunku do zwykłych kart 
rozszerzeń pamięci. Nieznacz- 
nie tylko od nich droższa, umoż- 
liwia przyspieszenie Amigi 
1200 niemal do poziomu Amigi 
4000-030! Uważam ją za najcie- 
kawszą i najbardziej godną po- 
lecenia spośród przedstawia- 
nych konstrukcji. Szkoda tylko, 
że nie da się już do niej nic 
więcej podłączyć. Jako ostatnie 
pozostaje zwykłe rozszerzenie 
pamięci. No cóż, tutaj kokosów 
nie ma się co spodziewać, ale i 
cena najniższa. Warto też przy 
tym zauważyć, że przedstawia- 
ne rozszerzenie Omega jest, o 
ile wiem, jedynym na rynku, po- 
zwalającym na zainstalowanie 
8 MB dodatkowej pamięci Fast. 

Na marginesie: wszystkie 
przedstawiane urządzenia i 
komputery korzystają z tego 
samego rodzaju pamięci: 72- 
-pinowych, 32-bitowych ukła- 
dów SIMM. Wszędzie też (poza 
Amigą 4000-040, bo ona już ma 
go w procesorze) można zain- 
stalować koprocesor matema- 
tyczny o szybkości do 50 MHz. 


* Do kart Birrard ócelępny jes! lakże SCHI-2 KIT morłowa- 
ty wesmalez obudowy Arógi 1200, w cene 350 zł (3 500 000 
starych al; zawiera VAT) 


Karta turbo Omega TRA 120 

Komputer: Amiga 1200 

Cena zastawu: 380 zl (3 800 000 siarych 2l; 
zawiera VAT] 

Dystrybuśce: Diełeł, ul Slamicza 1132, 01-350 
Warszawa, lal (02) 6652175, tax [020] 242886 


Wysonarie; 810 
i 910 

10 

640 

910 

810 





MAGAZYN AMIGA 2/1995 





ADORAGE 2.5 AGA 


Tadeusz Talar 


ych Czytelników, którzy 

do tej pory nie zetknęli 

się z tym świetnym .ka- 

wałkiem softu" (jak ma- 
wia mój znajomy), informuję, 
iż główny element tego pakie- 
tu, czyli program Adorage, słu- 
ży do tworzenia płynnych ani- 
macji w rewelacyjnym, opra- 
cowanym również przez firmę 
proDAD, standardzie SSA, a 
właściwie jego mutacji, stan- 
dardzie ADO1. Animacje te są 
generowane poprzez wykona- 
nie oferowanych przez pro- 
gram efektów na obrazkach 
IFF. Efekt można także zapi- 
sywać jako sekwencję, odpo- 
wiadających animacji SSA, 
obrazków IFF, Umożliwia to, w 
pośredni co prawda, ale bar- 
dzo prosty, sposób, otrzyma- 
nie animacji w formacie ANIM, 
poprzez późniejsze „skleje- 
nie” tych obrazków za pomocą 
np. Deluxe Painta. 


Jednym słowem jest to do- 
skonałe  „narzędzie” przy 
wszelkich pracach graficz- 
nych, wymagających napraw- 
dę „nietuzinkowych” efektów 
animacyjnych. Idealnym po- 
lem zastosowań jest Desktop 
Video, czyli prace wykorzy- 
stujące nasz ukochany kom- 
puter w połączeniu z techniką 
wideo. Nawiasem mówiąc, 
pierwszy człon nazwy progra- 
mu, tzn. ADO, jest nazwą ze- 
stawu firmy Ampex, czyli stacji 
graficznej sprzęgniętej z ma- 
gnetowidami, służącego do 
tworzenia bardzo dynamicz- 
nych efektów na „żywym” 
obrazie wideo. Kosztuje to 
cudo dziesiątki tysięcy dola- 
rów (mowa oczywiście o naj- 
tańszej wersji). Adorage wspo- 
mniane wyżej efekty tworzy co 
prawda z obrazków IFF, ale 
jest ponad 1000 razy tańszy. 


Zanim przejdę do omówie- 
nia ulepszeń, wprowadzonych 
w nowej wersji Adorage, kilka 
słów o zawartości dwóch dys- 


MAGAZYN AMIGA 2/1995 


, Do redakcji Magazynu AMIGA trafiła najnowsza 

_ wersja jednego z najlepszych produktów niemiec- 

kiej firmy proDAD, czyli program, a właściwie pa- 
kiet, Adorage 2.5 AGA. 


kietek, znajdujących się w fir- 
mowym pudełku. 


Użycie słowa „pakiet" w od- 
niesieniu do Adorage 2.5 AGA 
jest jak najbardziej uzasadnio- 
ne. Oprócz głównego progra- 
mu i znanego z poprzednich 
wersji, uruchamianego z po- 
ziomu Shella, odtwarzacza 
animacji ADOPIay (dawna na- 
zwa SSAPlay przez przypa- 
dek chyba nie została zmie- 


Akiya 440462 


niona w komunikatach wy- 
świetlanych przez ten pro- 
gram), otrzymujemy również 
inne, bardzo użyteczne „na- 
rzędzie”, tzn. program Konrad. 


Obecność tego programu 
jest, ze strony firmy proDAD, 
celnym strzałem w oczekiwa- 
nia dotychczasowych użyt- 
kowników Adorage. Za jego 
pomocą można bowiem w bar- 
dzo przyjemny sposób prze- 
tworzyć każdy obrazek, nie 
tylko w formacie IFF, ale i GIF, 
tak by mógł być on poddany 
efektom oferowanym przez 


WUP dulyzu luytentp 





Adorage. Dla „nie wtajemni- 
czonych" dopowiem tylko, że 
Adorage operuje na obrazkach 
IFF w trybie lo-res lub hi-res 
interlace oraz liczbie kolorów 
nie przekraczającej 256. Poza 
tym powstała wskutek zasto- 
sowania efektów animacja 
SSA zawiera informację tylko 
o jednej palecie kolorów. Je- 
żeli obrazki nie spełniały po- 
wyższych warunków, przygo- 
towanie ich do wykorzystania | 





Esł 
yeti 


M EWEC wzi 


w Adorage było procesem 
dość żmudnym. Teraz jest 
Konrad, który nie dość, że od- 
powiednio przeskaluje obrazki 
i nada im określoną liczbę ko- 
lorów, to na dodatek ustali dla 
nich wspólną paletę barw. Ale 
o tym za chwilę, a teraz... 


Instalacja 


Na wstępie ważna uwaga. 
Używanie programu Adorage 
nie wymaga twardego dysku. 
Można go uruchomić bezpo- 
średnio z dyskietki. Uwaga ta 
nie odnosi się do programu 


Konrad, który dostarczany jest 
w postaci spakowanej i musi 
zostać zainstalowany na twar- 
dym dysku. 


Z własnej praktyki wiem jed- 
nak, że efektywna praca w 
Adorage wymaga instalacji 
tego programu na twardym 
dysku, zwłaszcza że animacje 
SSA, nawet będące wynikiem 
zastosowania efektów na 
obrazkach o niższej rozdziel- 
czości i mniejszej liczbie kolo- 
rów, zajmują tyle pamięci, że. 
często nie mieszczą się na ' 
dyskietce. Jak już napisałem, 
pakiet zawiera dwie dyskietki. 


Na pierwszej z nich znajduje 
się Adorage, ADOPIay i przy- 
kładowa animacja, zawartość 


| drugiej zaś stanowi spakowa- 


na (inaczej mówiąc instalacyj- 
na) wersja programu Konrad 
oraz pliki zawierające opisy 
programów w formacie Amiga- 
Guide. 


Każda z dyskietek zawiera 
także ikonę, pozwalającą za- 
instalować jej zawartość na 
twardym dysku, dzięki temu 
możemy przenieść np. tylko 
program Adorage lub tylko 
Konrada. Przyjęta przez firmę 
proDAD metoda instalacji ele- 
mentów pakietu jest dość ory- 
ginalna, ale jednocześnie bar- 
dzo prosta. Wystarczy „prze- 
nieść” ikonę podpisaną „HDln- 
stalli” na ikonę twardego dys- 
ku, gdzie chcemy zainstalo- 
wać zawartość dyskietki, a 
następnie uruchomić instala- 
cję poprzez dwukrotne kliknię- 
cie na „przeniesionej” ikonie. 


Spowoduje to odpowiednio, 
dla dyskietki z programem 
Adorage, utworzenie na twar- 
dym dysku katalogu Adorage i 
skopiowanie tam zawartości 
pierwszej dyskietki, a dla pro- 
gramu Konrad, utworzenie ka- 
talogu o tej samej nazwie i in- 
stalację w nim programu oraz 
wymaganego przez niego śro- 
dowiska SSA, a także skopio- 
wanie plików baz AmigaGuide 
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TEST 


z dodatkowymi informacjami o 
obydwu programach. 


Powyższy opis pokazuje 
obrazowo metodę instalacji, 
stosowaną przez firmę pro- 
DAD. Ponieważ wszystkie ope- 
racje wykonywane są automa- 
tycznie, po uruchomieniu pro- 
cesu pozostaje nam tylko od- 
czekać do jego zakończenia. 


Adorage 


Sercem pakietu jest oczywi- 
ście program Adorage. W do- 
starczonej wersji zmieniono 
nieco jego wygląd (rys. 1.). 
Dotyczy to zwłaszcza sekcji 
efektów. Spotykane w nie- 
których starszych mutacjach 
tego programu, słowne opisy 
gadżetów, zostały zastąpione 
przez ich graficzne odpowie- 
dniki. Pozostałe elementy tzw. 
interfejsu użytkownika oraz 
ich rozmieszczenie nie uległy 
zmianie, stąd przesiadka na 
nową wersję programu jest 
właściwie bezbolesna. 


Przybył natomiast nowy ga- 
dżet, opisany jako „Auschnitt 
Maske”, związany bezpośre- 
dnio z pierwszą wprowadzoną 
nowinką. Do tej pory, podczas 
dokonywania transformacji były 
wykorzystywane wszystkie ko- 
lory obrabianego obrazka. Po- 
wodowało to, zwłaszcza wtedy, 
gdy chcieliśmy odtworzyć taką 
animację na „żywym obrazie” 
wideo poprzez genlock, po- 
wstawanie nieciekawego efek- 
tu, polegającego na przesłania- 
niu przez fragment obrazka o 


Effekt 
IW WAA:) 


kolorze 0 (który z reguly dla 
obrazu wideo jest „przezroczy- 
sty”) fragmentów o innych kolo- 
rach. Jaki to wywoływało sku- 
tek, najlepiej można było się 
przekonać podczas wykonywa- 
nia efektu „odginanej kartki” 
(rys. 2.). Teraz, w nowej wersji 
programu, można wyłączyć 
używanie koloru O podczas kre- 
owania efektów poprzez usta- 
wienie „Auschnitt Maske” (za- 
pala się widoczna na tym ga- 
dżecie „czerwona dioda"). Wy- 
dawać by się mogło, że jest to 
drobiazg, ale z mojej praktyki 
znowu dopowiem, iż bardzo 
często wykorzystując Adorage 
w produkcjach wideo, właśnie 
tej możliwości najbardziej mi 
brakowało. 


Adorage w wersji 2.5 AGA 
potrafi operować na dowol- 











nych obrazkach IFF, pod wa- 
runkiem, że będą one w trybie 
interlace, o liczbie kolorów 
maksymalnie 256. Nadal jed- 
nak nie jest możliwa obróbka 
obrazków w HAM-ie, jest to o 
tyle dziwne, że inny, świetny 
zresztą, produkt firmy proDAD 
— program ClariSSA, ma tę 
możliwość. Z punktu widzenia 
zastosowań w Desktop Video 
— ważna informacja: obrazki 
mogą mieć tryb overscan. 


Lista efektów, oferowanych 
przez program, wzbogaciła się 


| o kilka nowych. Nie sposób o 


nich pisać, bo trzeba je po pro- 
stu zobaczyć, Produktdziałania 
jednego z nich możecie zoba- 
czyć na rys. 3. Generalnie mu- 
szę przyznać, że wyniki otrzy- 
mane przy użyciu nowych efek- 
tów, bardzo trudno byłoby uzy- 
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skać za pomocą innego opro- 
gramowania. W Adorage wyko- 
nuje się je bardzo komfortowo i 
szybko. Nawiasem mówiąc, 
nowa wersja programu dokonu- 
je obliczeń odczuwalnie szyb- 
ciej niż wersje poprzednie. 


Być może po przeczytaniu 
powyższych wierszy jesteście 
nieco rozczarowani stopniem 
udoskonaleń programu Adora- 
ge, dlatego też teraz właśnie 
chciałbym przedstawić wam 
największą nowinkę, która za- 
decydowała zapewne o poja- 
wieniu się przyrostka „.5” obok 
liczby „27 w numerze wersji 
programu. 


Jest nią oczywiście świetny 
dodatek do programu główne- 
go, czyli 


Konrad 


Jest to program służący do 
konwersji, a właściwie przy- 
stosowania obrazków do wy- 
magań stawianych przez pro- 
gram Adorage. To lakoniczne 
zdanie nie oddaje zapewne 
faktu, jak użytecznym narzę- 
dziem jest Konrad, dlatego po- 
staram się przedstawić Wam 
ten program nieco bliżej. 


Podczas używania Adorage 
napotykamy zazwyczaj dwa 
podstawowe problemy. 


Po pierwsze tworzenie ani- 
macji składającej się z kilku 
efektów i kilku obrazków na- 
rzuca kolejne ograniczenie, 
wynikające tym razem ze spe- 
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cyfiki formatu SSA. Tym ogra- 
niczeniem jest to, że animacja 
SSA może mieć tylko jedną 
paletę kolorów. W wypadku 
kreowania przy użyciu Adora- 
ge animacji składającej się z 
sekwencji efektów wszystkie 
poddawane eiektom obrazki 
muszą mieć tę samą paletę ko- 
lorów i mieć ten sam rozmiar. 


Po drugie w Adorage może- 
my wczytać obrazek, będący 


tłem dla wybranego przez nas 


efektu. Podobnie jak w pierw- 
szym wypadku musi on jednak 
mieć identyczne parametry 
(rozmiar, liczba kolorów, ew. 
overscan) z parametrami 
obrazka poddawanego efekto- 
wi. 


Normalnie musieliśmy w 
sposób „ręczny” (np. przy uży- 
ciu DPalnta) przetworzyć 
obrazki tak, by spełniały po- 
wyższe wymagania, lub też 
korzystać z programów „ima- 
ge processing" (np. ADPro, 
ImageFX itp.), lecz teraz jest 
Konrad, który przystosuje 
wskazane przez nas obrazkiw 
sposób „automatyczny”. 


Jak przystało na „rasowy” 
konwerter grafiki, Konrad po- 
trafi przetwarzać nie tylko do- 
wolne obrazki IFF, ale również 
i GIF. Można je, w zależności 
od potrzeb, przeskalować na 
lo-res lub hi-res interlace, 
ustawić odpowiedni overscan 
(bez, Text, Grafik lub Video) i 
ustalić liczbę kolorów w obraz- 
ku wyjściowym (od 8 do 256). 


Dodatkowo można ustalić 
jakość wyjściowego obrazka 
na roboczą („Gering”) lub naj- 


| 


wyższą („Hochwertig”), okre- | 


ślić, czy podczas konwersji 
mają być przetwarzane rów- 
nież piksele obrazka o kolorze 
0, i wybrać kolor tła. 


W wypadku wskazania kilku 
obrazków naraz, Konrad prze- 
tworzy je według ustawionych 
parametrów i dodatkowo utwo- 
rzy wspólną paletę. Efekt kon- 
wersji, czyli kopie (oryginały 
pozostają nietknięte) obraz- 
ków o zadanych parametrach, 
zostaje zapisany w katalogu 
zdefiniowanym w polu obok 
ikony z dyskietką (patrz rys. 
4.) do plików o nazwach takich 
jak oryginały. 
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Jak więc widzicie, Konrad 
jest skutecznym  „lekar- 


"stwem" na opisywane proble- 


my, czyniąc pracę z Adorage 
łatwą, miłą i przyjemną. Na 
marginesie warto zaznaczyć, 
że, jak wynika z oferowanych 
funkcji, może on być używany 
jako uniwersalny konwerter 
plików graficznych IFF i GIF, 
choć na pewno jakość obraz- 
ków wyjściowych nie będzie 
tak wysoka, jak w klasycz- 
nych programach „image pro- 
cessing". Przykład konwersji 
obrazka przy użyciu progra- 


mu Konrad możecie zobaczyć 


na rys. 5. 


Na zakończenie prezentacji 
Konrada chciałbym zwrócić 
Waszą uwagę na jego ładne 
opracowanie graficzne oraz 
logicznie i funkcjonalnie roz- 
planowany tzw. interfejs użyt- 
kownika. Podoba mi się zwła- 
szcza pomysł z podglądem 
obrazków przeznaczonych do 
konwersji. 


W tym miejscu artykułu wy- 
padałoby, bym napisał kilka 
uwag krytycznych pod adre- 
sem prezentowanego pakietu. 
Udało mi się znaleźć tylko kil- 
ka, które opiszę w punktach: 


ADORAGE 


— nie można przerwać ge- 
nerowania efektu, 


— w wypadku usuwania z 
animacji jednego efektu, usu- 
wane są jednocześnie wszyst- 
kie efekty po nim następujące, 


— podczas  zaznączania 
zakresu poddawanego efekto- 
wi, zdarza się (dla obrazków o 
palecie kolorów, w których ko- 
lor O i 1 są do siebie bardzo 
podobne), że siużąca do tego 
celu ramka nie jest widoczna, 


— skrypt może zawierać 
tylko jeden efekt IN i jeden 
OUT, 


— po uruchomieniu, a zwła- 
szcza podczas tworzenia 
efektu, program przydziela so- 
bie prawie cały czas proceso- 
ra, nie jest to właściwie wada, 
ale dla tych z Was (w tym i 
mnie), którzy lubią korzystać z 
multitaskingu Amigi, będzie to 
niemiła niespodzianka. 


i 
| 
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KONRAD 


— niezbyt dobra konwersja 
na obrazek o mniejszej liczbie 
kolorów, 


— przydałyby się jakieś 
lepsze algorytmy ditheringu, 


— czasami (czyt. bardzo 
rzadko), 
konwersji powodowała zawie- 
szenie systemu połączone z 
„artystycznym” chaosem na 
ekranie. 


ADOPLAY 


— zmieniono nazwę pro- 
gramu z SSAPlay na ADO- 
Play, ale zapomniano o zmia- 
nie odpowiednich komunika- 
tów w samym programie, pow- 
staje dość śmieszny efekt, np. 
w Shellu wpisujemy ADOPlay 
bez parametru, a otrzymana 
informacja poucza nas w ten 
sposób: 


USE: ESAFlay <Dateinane> 


IOprionen] 


oczywiście powinno być ina- 
czej, tzn.: 

USE: ADOPlay <Dateinane» 
foptionen| 


Uważam jednak, że są to 
drobiazgi w porównania z 
ogromnymi zaletami opisywa- 
nego pakietu. 


Celowo nie wspominam o pro- 
blemie języka, w jakim komuni- 
kuje się z nami program, ponie- 
waż oprócz opisywanej niemiec- 
kiej istnieje również angielska 
wersja językowa Adorage. 


Na zakończenie tego arty- 
kułu pozwolę sobie na małą 
dygresję. 


Każdy program, bez wzglę- 
du na swoją funkcjonalność, 
wraz z upływem czasu po pro- 
stu się starzeje. Użytkownicy, 
przyzwyczajeni do specyficz- 
nej obsługi i z reguły niechęt- 
nie zmieniający swe upodoba- 
nia, z niecierpliwością ocze- 
kują nowego wcielenia ulubio- 
nej aplikacji, jeszcze lepiej 
odpowiadającego ich potrze- 
bom. Niestety, często już 
pierwszy kontakt z nową we- 


próba przerwania | 


rsją programu pokazuje, że 
owszem, zmieniono dużo, ale 
przede wszystkim to, co było 
mało istotne w normalnym 
użytku, wręcz ograniczając 
się czasem jedynie do zmiany 
kilku gadżetów i obowiązkowej 
aktualizacji numeru wersji, ito 
co najmniej o jedną jednostkę. 
A tymczasem konkurencja da- 
leko, daleko w przodzie. 


Dlatego zalecam Wam bar- 
dziej krytyczne podchodzenie 
do nowych wersji programów ii, 
zanim wydacie pieniądze, 
zwracanie uwagi na to, czy 
ulepszenia w nich zawarte są 
dla Was istotne. 


W wypadku programu Adora- 
ge, zmiany wprowadzone przez 
firmę proDAD trafiły w przysło- 
wiową „dziesiątkę", podnosząc 
pozycję tej aplikacji w klasie 
programów służących do two- 
rzenia efektów na nieosiągalny 
dla konkurencji poziom. Dodat- 
kową zaletą jest stosunek ceny 
do jakości działania. Program 
zatem na pewno wart jest wyda- 
nych na niego pieniędzy. W 
momencie gdy piszę te słowa, 
Adorage nie jest dostępny w 
Polsce. Z informacji, jakie uzy- 
skaliśmy, wiemy jednak, że pro- 
DAD prowadzi rozmowy z naj- 
większymi dealerami z Polski. 
Niewykluczone zatem, że w 
chwili, gdy będziecie czytać ten 
artykuł, program będzie już 
można nabyć. Postaramy się o 
tym poinformować, a jednocze- 
śnie spróbujemy wpłynąć na 
potencjalnego dystrybutora, 
aby zaopatrzył program w pol- 
ską instrukcję. 


Program działa na dowolnej 
Amidze (nawet z 1 MB, choć 
korzystanie z Adorage z tak 
niewielką pamięcią jest rodza- 
jem masochizmu). Zalecaną 
konfiguracją są 2 MB pamięci 
RAM i twardy dysk (na przy- 
kład A1200 HD). UWAGA: Na 
Amigach bez układów AGA nie 
będzie możliwe korzystanie z 
pełnej palety barw. 
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Roman Sadowski 


azwyczaj do transmi- 

sji danych w prostych 

systemach sieciowych 

wykorzystywane są 
złącza serial lub parallel. Tu 
rodzi się od razu pierwszy pro- 
blem — CD32 nie ma przecież 
takich złączy. Na szczęście 
okazuje się, że można w tym 
celu wykorzystać złącze AUX, 
do którego normalnie przyłą- 
cza się klawiaturę. Właśnie 
taki sposób podłączenia wy- 
korzystują dwa testowane 
przeze mnie urządzenia: Com- 
municator firmy Eureka oraz 
interface komunikacyjny Ser- 
net firmy Magurex. 


Zakres wykorzystania tego 
typu sieci sprowadza się do 
uczynienia z CD32 czytnika 
kompaktów, z którego może- 
my przesyłać do drugiej Ami- 
gi (lub odwrotnie) interesują- 
ce nas programy lub dane. 
Pochodne zastosowań to 
użycie ©D32 w charakterze 
przeglądarki AGA-owych 
obrazków, odpalanie na kon- 
soli gier z A1200 (w bardzo 
ograniczonym zakresie) oraz 
traktowanie CD32 jako inteli- 
gentnego CD i sterowanie, na 
przykład, odtwarzaniem mu- 
zyki lub filmów (MPEG) z po- 
ziomu drugiej Amigi. Ta 
ostatnia możliwość wymaga 
jednak dodatkowego opro- 
gramowania, a także w wy- 
padku filmów na kompaktach 
— modułu FMV. 
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Jak większość Czytelników wie, różne modele Ami- 
gi można łączyć w sieć. Czy zatem to samo można 
uczynić z CD32 i, na przykład, A500, czy A1200? 
Oczywiście, że tak. Jak to zrealizować i jakie daje to 
korzyści, postaram się opowiedzieć w tym tekście. 


Na pierwszy ogień poszedł 
Communicator. Jest to nie- 
wątpliwie najbardziej rozbu- 
dowany, ale jednocześnie 
dość kosztowy, system sie- 
ciujący, przeznaczony dla 
CD32. W skład zestawu 
wchodzi: interfejs komunika- 


cómmunicat or 
l 


cyjny (plus kabel), kompakt z 
oprogramowaniem oraz dwie 
dyskietki, zawierające kilka 
programów public domain wy- 
korzystywanych do sieciowa- | 
nia od strony Amigi. Tu od | gniazda klawiatury (typ od 


razu należy się wszystkim 
Czytelnikom informacja! Ami- 
ga musi być wyposażona co 
najmniej w 1 MBChipRAM-ui 
Kickstart 2.0 lub wyższy. Naj- 
lepiej jednak mieć 2 MB Chip 
RAM-u oraz 2 lub więcej Fast 
RAM-u. 





Na zewnątrz Communicator 
przypomina pudełko sporych 
rozmiarów (połowa szerokości 
CD32) z kilkoma złączami: 
Midi In, Midi Out, Midi Thru, 2 





| A4000 oraz od A2000) oraz 
oczywiście złącze, służące do 
połączenia z drugą Amigą (wy- 
gląda jak wtyczka telefoniczna 
systemu Bella). Oprócz tego 
na przedniej ściance znajdzie- 
my kilka diod, informujących o 
stanie połączenia. 


Instalacja Communicatora 
jest bardzo prosta. Podłączyć 
interfejs do złącza AUX w 
CD32, znajdujący się w kom- 
plecie kabel do złącza serial w 
Amidze, a jego drugi koniec do 
„gniazda telefonicznego” w 
Communicatorze. Jedyna 
uwaga to nie używać przy 
podłączaniu zbyt dużej siły, 
polegać bardziej na wyczuciu, 
bo konstrukcja użytych wty- 
czek jest dość delikatna. Ca- 
łość oprogramowania potrzeb- 
nego dla CD32 można znaleźć 
na dołączonym kompakcie, 
dla Amigi - na dyskietkach. 


Omówię teraz w skrócie za- 
wartość kompaktu, z którego 
będziemy korzystali, posługu- 
jąc się Communicatorem. 
Przede wszystkim znajdziemy 
tam pełną wersję Workben- 
cha, program Communicator, 
PhotoLite, moduł do Scali, 
moduł do Mediapoint, Viewtek, 
Mainview oraz programy Ser- 
neti Twin Express. Po wystar- 
towaniu z kompaktu zgłasza 
się menu ze wszystkimi wyżej 
wymienionymi programami. 
Po wybraniu jednej z pozycji 
CD32 resetuje się i zaczyna 
ładować wskazany uprzednio 

| program. Jeśli wcześniej usta- 
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wiliśmy opcję Virtual CD, to po 
każdym zresetowaniu kompu- 
tera zacznie się automatycz- 
nie ładować ostatnio wybrany 
program. Można też urucho- 
mić określony program (bez 
wchodzenia do menu), trzy- 
mając przy bootowaniu kom- 
putera odpowiedni przycisk na 
joypadzie. Ten ostatni sposób 
wydatnie skraca czas całej 
operacji. 


Zawartość kompaktu dołą- 
czonego do Communicatora: 


Workbench — ta pozycja nie 
wymaga chyba komentarzy. 


Communicator — oryginal- 
ny program Eureki o prostych 
opcjach prezentacyjnych oraz 
komunikacyjnych. Za jego po- 
mocą można odtwarzać płyty 
audio, MPEG (jeśli mamy mo- 
duł FMV) oraz w ograniczo- 
nym zakresie komponować z 
nich własne prezentacje (usta- 
wiać czas odgrywania, doda- 
wać proste napisy oraz towa- 
rzyszące im efekty specjalne). 
Oprócz tego program może 
służyć jako przeglądarka 
obrazków, zapisanych w róż- 
nych formatach graficznych, 
jak również jako program ko- 
munikacyjny (prosty w obsłu- 
dze, ale dość powolny). 


PhotoLite — wykorzystać 
go można do oglądania dys- 
ków, zapisanych w formacie 
Kodak PhotoCD. Niestety, 





ostrzeżenie w instrukcji, że 
nie wszystkie kompakty w tym 
formacie dają się odczytać, 
się sprawdziło. Posiadany 
przeze mnie kompakt nie zo- 
stał rozpoznany jako Pho- 
toCD, mimo że u zaprzyjaźnio- 
nego pecetowca proces prze- 
biegł bezboleśnie. Skończyło | 
się na obejrzeniu plików typu | 
PCD, ale oczywiście jakość | 
tak uzyskanej grafiki była 
znacznie gorsza niż oryginal- 
nych obrazków PhotoCD. 


Moduł do Scali — specjalny 
programik  przekształcający 
CD32 w zewnętrzny czytnik 
kompaktów, obsługiwany z 
drugiej Amigi. Oczywiście, 
żeby z niego skorzystać, trze- 
ba mieć samą Scalę oraz od- 
powiedni moduł EX. CD32 
może służyć jako źródło muzy- 
ki oraz wideo (filmy MPEG). 
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Moduł do Mediapoint — 
spełnia te same funkcje co po- 
przedni, z tą różnicą, że jest 
wykorzystywany razem z pro- 
gramem Mediapoint (wersja 
1.2.8 albo wyższa). 


Viewtek — bardzo dobra 
„oglądarka” obrazków (i nie- 
których animacji) zapisanych 
w różnych formatach. 


Mainview — spełnia podob- 
ne funkcje co Viewtek, ale jest 
bardziej nakierowany na od- 
twarzanie animacji (nawet pe- 
cetowych FLl-ków, FLC itp.). 





CÓW | 









Niestety, przy formatach z 
„niebieskiego brata" szybkość 
wyświetlania poszczególnych 
klatek jest bardzo mała (tę 
wadę ma jednak większość 


oprogramów, służących do 


tego celu). 


Sernet — pakiet sieciowy 
łączący normalnie dwie Amigi | 
za pośrednictwem złącz serial | 


NICAT. 
ja d44k SJ HA 


(w naszym wypadku serial 
Amigi, a po stronie CD32 
-AUX). Stosunkowo prosty w 
obsłudze, głównie ze względu 
na fakt, że przy jego urucho- 
mieniu jest tworzone urządze- 





nie Network:, które można 
traktować jak każdy inny „dri- 
ve", czyli można go obsługi- 
wać chociażby z poziomu Di- 
rectory Opusa czy innego tego 
typu programu. Wadą takiego 
połączenia jest nie największa 
prędkość. W praktyce stosu- 
jąc A1200iCD32 uzyskiwałem 
połączenia na 72 000 bodów 








(bauds), co jednak dawało śre- 
dni czas transferu około 5-6 
KB/s, czyli właściwie dwukrot- 
nie mniej niż przy użyciu stacji 
dysków. 


Twin Express — innego typu 
pakiet sieciowy wykorzystują- 
cy te same złączą co poprze- 
dni, ale inny protokół transmi- 
sji. W stosunku do Serneta jest 








TEST 





mniej wygodny w obsłudze 
(obsługiwany z poziomu Shel- 
la), ale za to można na nim 
uzyskać dużo większą pręd- 
kość transmisji. Pierwsza z 
tych wad może się okazać ilu- 
zoryczna — zestaw komend i 
składnia tego programu jest 
bardzo prosta, a poza tym w 
niektórych BBS-ach można 
znaleźć skrypty ARexxowe, 
umożliwiające jego obsługę 
spod Directory Opusa. Stosu- 
jąc ten sam zestaw — A1200i 
CD32, stabilne połączenia 
uzyskiwałem przy 210 000 bo- 
dów, co daje prawie trzykrotny 
wzrost prędkości w stosunku 
do Serneta. 


Przyjrzyjmy się teraz bliżej 
drugiemu interfejsowi komuni- 
kacyjnemu, produkowanemu 
przez firmę Magurex. W zesta- 
wie tym znajdziemy przewód, 
zakończony z jednej strony 
wtyczką podłączaną do gnia- 
zda serial Amigi, a z drugiej 
złączem, które wkładamy w 
port AUX. Oprócz tego znajdu- 
ją się w nim również dwie dys- 
kietki z oprogramowaniem 
(głównie Sernet, Twin Express 
i przeglądarka PhotoCD, ale 
oprócz tego jeszcze kilka po- 
żytecznych programików). 
Możliwości podłączenia kla- 
wiatury nie tracimy, ze wzglę- 
du na zastosowanie odpowie- 
dniej przelotki. 


Jak widać, do posłużenia się 
tym pakietem będziemy je- 
szcze potrzebowali odpowie- 
dniego oprogramowania na 
kompakcie. Znaleźć je można 
na przykład na kompaktach: 
Aminet (jest już wersja z nu- 
merem 4) czy Network (w ofer- 
cie firmy). Można posłużyć się 
również krążkiem, dołączo- 
nym do Communicatora. Nie- 
wątpliwą zaletą tego pakietu 
są mniejsze wymagania 
sprzętowe — wystarczy A500 
z 1 MB RAMu. 


Posługiwanie się oprogra- 
mowaniem sieciowym prze- 
biega tak samo, jak w wypadku 
Communicatora. Ciekawostką 
jest za to umieszczenie w in- 
strukcji kilku przykładów nato, 
w jaki sposób uruchamiać gry 
na CD32, znajdujące się na 
innej Amidze, a także informa- 
cji o wykorzystaniu Serneta w 
grach sieciowych. Mogę w peł- 
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ni zaakceptować ten ostatni 
pomysł, natomiast kwestia 
uruchamiania gier AGA-owych 
na CD32 jest dyskusyjna. Po- 
siadając tylko stację dysków, 
będziemy mogli używać jedy- 
nie gier jednodyskowych, a ta- 
kich na A1200 jest przecież 
bardzo mało. 


Jeśli mamy twardy dysk, 
nie jesteśmy w lepszej sytua- 
cji. Nie ogranicza nas wtedy 
liczba dyskietek, ale za to ze 
względu na małą szybkość 
transmisji nie wyobrażam so- 
bie jakiejkolwiek sensownej 
zabawy z takim programem. 
Jeszcze jedna uwaga odnosi 
się do instrukcji, w której 
znalazłem dość skompliko- 
wany sposób uruchamiania 
Serneta z założonego na 
CD32 RAD-u, który uznano 
za niezbędny do korzystania 
z innego kompaktu niż ten, z 
którego wystartowaliśmy 
CD32. Nie miałem z tym pro- 
blemów, bez kłopotu zmie- 
niałem „krążki” podczas pra- 
cy i system przy tym nie przy- 
wiązywał się do nazwy pierw- 
szego kompaktu. 


Ta sama firma Magurex do- 
starczyła również do testowa- 
nia interfejs do podłączania do 
CD32 klawiatury od PC. Jest 
to bardzo ciekawa propozycja, 
szczególnie ze względu na 
różnice w cenach klawiatur od 
A4000 i PC. Kwestię emulacji 
klawiszy charakterystycznych 
dla Amigi rozwiązano podob- 
nie jak w wypadku modułu 
SX-1, podkładając je z kolei 
pod klawisze specyficzne na 
klawiaturze PC (np. Lewa Ami- 
ga —|[F11]). Podczas testu in- 
terfejs klawiatury spisywał się 
bez zarzutu. 


Czas na podsumowanie. Jak 
widać, łączenie CD32 z innymi 
Amigami jest stosunkowo pro- 
ste. Nie czyni to wprawdzie, tak 
jak moduł 5X-1, z konsoli peł- 
nowartościowego komputera, 
ale za to za znacznie mniejszą 
cenę umożliwia dostęp do bo- 
gatej biblioteki programów na 
kompaktach osobom, które 
wcześniej nie miały takiego 
urządzenia. Jest to oczywiście 
główne, ale nie jedyne, zasto- 
sowanie opisywanych przeze 
mnie pakietów sieciowych. 
Które z opisywanych rozwią- 
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zań bym wybrał? Odpowiedź 
jest trudna. Jeśli byłbym czło- 
wiekiem wymagającym, chcą- 
cym wykorzystywać CD32 nie 
tylko do prostego przesyłania 
danych | cierpiącym na 
nadmiar gotówki, to wybrałbym 
Communicatora. Jest to goto- 
wy do pracy zestaw z wieloma 
ciekawymi programami, na do- 
datek wyposażony w złącza 
MIDI. Jeśli jednak wiadomo, 
że będziesz używał takiego 
zestawu wyłącznie do ściąga- 
nia programów z kompaktu na 
drugą Amigę, a przy tym nie 
masz zbyt wiele pieniędzy, to 
wystarczy Ci interfejs komuni- 
kacyjny firmy Magurex. Mu- 
sisz jednak pamiętać, że naj- 
pierw trzeba postarać się o od- 
powiedni kompakt z oprogra- 
mowaniem. Za zaoszczędzo- 
ną kwotę możesz sobie je- 
szcze dokupić interfejs do pe- 
cetowej klawiatury. 









Communicator 

Komputer. OD32 + druga Amigaze złączem serial 
Cena zestawu: 378 z! (3 780 000 szt; zawiera 
VAT) 

Dystrybutcr: Eureka, 

62-300 Września, ul. Wojska Polskiego 13, 
tel (085) 362714. 


nie 
*Kompuc: CDG + druga Amiga 28 zączem 


astmy 502100000 sz 
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Chozsz wygrać samochód w teletumieju „Gra”. Spróbuj własnych sl. Potreny ma 
Śwam korputerze, Jeśi będzesz najepszy w tym programie to fnał w teewzj 
masz prawe gwaraniawany 


STARS PACK 100 
(10 dyskietek) 
REWELACJW 125 gier w jednym pakieGe 


naa z sosmósu, zela bohałorem Zemi 


PROGRAMISTA 
Doskorały program uczący programowania od podstaw. 
Naucz sę pisać utasne programy 

Na tym można dużb zasobić. 

Opsue orogramy pisane w języku AMO. natnice, pocadury i pociąg przystacy 
zasicsowań. Demorstuje dzałane każdej proosdury. 


WAŁY TALES 


kajepszy program dla ucznów szkóż podstawowych, uczący matematyki 


Wspariałe rójwymiarowe obrazy na ekranie Twojego komputera. Doskarała b.qje 
kompulerowa, dzjąca arażene, że mażesz włażyć rękę do skraru. Tego jeszcze 
newidzałe. 


ŚWIAT SUPERMODE 






































































































key son erotycznych 
SA01 SA06 SA11 
SA02 SA07 SA12 
SA0G SA08 SA13 
SA04 SA09 SA14 . 
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LA02 LEMMINGS 2 2%. LA9 MEGABALL 2000 

LAŻ8 BATMAN > LA10 $WIV COLLECTION ew 
LAD4 MAGIC POCKETS »w. LA11 CUBULUS 

LA06 ZOMBIE APOCALIPSE LA12 BRUTAL FOOTBALL Fv 
LAC6 ELVIRA ARCADE rv LA13 BUMP'N BORN 


LAQT 27 UKŁADANEK L414 KARATE WORM 














Pełen katalog naszych pozycji wysyłamy przy zamówieniu GRATIS! 
Wysyłając zamówienie z dodatkowo dostajesz grę 
STAR RACE (strzelanina kosmiczna) 


Najtańsze oryginały 























„ nasz adres 

| TECHLAND 
| PARCZEW 105 

| 63-405 SIEROSZEWICE 
WOJ. KALISKIE 
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INFOFESTIWAL 94 


Marek Pampuch 


rzy organizacji Info- 

festiwalu'94 popeł- 

niono znów  kardy- 

nalne błędy: impreza 
była fatalnie promowana i pra- 
wie zupełnie nie reklamowana, 
nie zrobiono niczego, aby przy- 
ciągnąć najwdzięczniejszego 
klienta, czyli młodzież (choć w 
podtytule imprezy widniały gry 
komputerowe, to na stoiskach 
ich nie było), a dodatkowo ter- 
min ustalono tragicznie. Wto- 
rek, środa i czwartek nie są 
wcale dniami sprzyjającymi fre- 
kwencji. Można się zatem 
spodziewać dwóch rzeczy: po 
pierwsze deficyt imprezy bę- 
dzie znacznie większy niż w 
1993 roku, po drugie Infofesti- 
wal'95 najprawdopodobniej się 
nie odbędzie. 

Nie ma zresztą czego żało- 
wać, przynajmniej z naszego, 
amigowskiego, punktu widze- 
nia. Na całej imprezie jedyne 
Amigi znajdowały się na stolsku 
Wydawnictwa LUPUS. Stało się 
tak dzięki przychylnej postawie 
szefostwa oraz oddolnej inicja- 
tywie krakowskich grup Dama- 
ge | Credo. Członkowie tych 
ostatnich poświęcili swój wolny 
czas, sprzęt, a nawet dołożyli 
nieco prywatnych pieniędzy po 
to, aby nasza Amisia na targach 
się znalazła. 

A było tych Amig kilka: 

* Amiga 4000 z Frame Ma- 
chine, na której prezentowano 
przenikanie obrazu dostarcza- 
nego z dwóch kamer wideo. 
Chętni mogli nawet otrzymać 
swój komputerowy portret na 
dyskietce. 

* Amigi 1200— wzależności 
od dnia i możliwości transporto- 
wych od dwóch do czterech 
sztuk. Na tych Amigach można 
było zobaczyć dużą (22 MB!) 
prezentację wykonaną Scalą i 
najnowsze dema grup Damage/ 
Credo, a także posłuchać faj- 
nych modułów. 

* Amiga CD32 — na której 
prezentowano najnowsze (di- 
rect from Koeln) gry na kompak- 
tach. W momencie, gdy trafił 
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I znowu jak przed rokiem Kraków stał się miejscem | 
spotkania firm komputerowych, tym razem w. 
dniach 8-10 listopada. Podobno należy uczyć się na | 


czy”, ale także i ludzi nieco bar- 
dziej obeznanych z Amisią. Ko- 
ledzy z Damage odpowiadali na 
wiele pytań, udało im się nawet 
przekabacić kilku niebieskich. 


błędach, ale organizatorzy tegorocznego Infofesti- | w ostatnim dniu przyjechała 


walu nie wyciągnęli żadnych wniosków z przebiegu 


ubiegłorocznej imprezy. 


i 


AZONN ZUS 


O 


nam się przypływ dobrego hu- 
moru, można było nawet w coś 
zagrać. 

Pragnę zatem podziękować 
członkom wspomnianych grup, 
a szczególnie Mikleszowi i Bo- 
rysowi z grupy Damage oraz 
Gato i MaXyMowi z grupy Credo 
za wszystko, co uczynili dla 
uatrakcyjnienia imprezy. 

Tyle Amig powodowała oczy- 
wiście olbrzymi tłok przy na- 
szym stoisku, większy nawet od 
tłoku przy stoisku „Gazety Wy- 
borczej”, gdzie od drugiego dnia 
kopiowano za darmo oprogra- 
mowanie z pecetowych kom- 
paktów. Niestety, po raz kolejny 
(choć przykro mi o tym pisać) 
potwierdził się fakt, że krakowia- 
nie to potomkowie Szkotów, 
których zmuszono do opuszcze- 
nia Wysp za skąpstwo. Z drugiej 
strony muszę oddać honor zwie- 
dzającym. Po raz pierwszy chy- 
ba w historii Wydawnictwa ze 
stoiska niczego nie zwinięto, ba 
-- nie było nawet takich prób. 

Czasem zdarzały się sytu- 
acje dość zabawne, np. pytania 
osobnika obserwującego light- 
wave'owe animacje Bednara na 





Amidze 4000, cytuję: „a ten 
komputer to 486 czy pentium?*. 
Najbardziej rozśmieszyła mnie 
jednak sytuacja z drugiego dnia 
targów (choć nie wiadomo: 
śmiać się tu, czy płakać). 

Do naszego stoiska podszedł 
porządnie ubrany mężczyzna w 
wieku średnim i zaczął przeglą- 
dać Magazyn AMIGA. Po około 
dziesięciu minutach zerknąłem 
na zegarek. W końcu (po kolej- 
nych czterdziestu minutach) 
osobnik ów ze słowami „Dobre, 
ale drogie* odłożył gazetę i się 
oddalił. Zbiedniało coś społe- 
czeństwo (w powody nie wni- 
kam). 

Były też sytuacje mniej za- 
bawne. W ramach bezprece- 
densowej w historii demokracji 
(podobno Rzeczpospolita jest 
państwem demokratycznym) 
wojny, jaką obecny rząd wydał 
dziennikarzom — ci ostatni, 
pozanielicznymi MBW (mierny, 
bierny, ale wierny) nie zostali 
wpuszczeni na seminarium z 
udziałem przedstawicieli najja- 
śniej nam panującej waaadzy. 

Wspomniane Amigi przycią- 
gały nie tylko „szarych ogląda- 





nawet telewizja. Z całych tar- 
gów zainteresował ich jedynie 
LUPUS-owy ranking kompute- 
rów i Amigi. Usiłowane mnie na- 
mówić do uczestniczenia w cyr- 
ku, zwanym kręceniem materia- 
łów, jednak po kilku kawałach, 
jakie zrobiła mi ostatnio ta ma- 
chinka manipulacyjna (jak przy- 
pisanie mnie do redakcji POKu- 
riera czy wmontowanie obraz- 
ków z Reala w ekran peceta, co 
w emisji bez swojej wiedzy fir- 
mowałem własnym  nazwi- 


_ skiem), nie miałem najmniejszej 
| ochoty na taką zabawę. Reali- 


zator zapolował zatem na 
członków grupy Damage. Cide- 


| mokratycznie zmusili najmłod- 


szego spośród nich do wystą- 
pienia w świetle monitorów. 
Przeżył... 

Z rzeczy „pozaamigowych" 
ciekawe były jedynie Silicony, 
prezentowane przez firmę 
ATM, zwłaszcza że zaproszeni 
specjaliści amerykańscy (w 
odróżnieniu od polskich) potra- 
fili odpowiedzieć na zadawane 
pytania. Śmieszne było nato- 
miast udowadnianie „na siłę” 
tego, że pecet nadaje się do 
telewizji i multimediów. Prze- 
cież to jest robienie ludziom 
wody z mózgu! Oddając „cesa- 
rzowi co cesarskie": są dziedzi- 
ny, do których IBM nadaje się 
doskonale (na przykład przygo- 
towanie i wydruk rachunków za 
prąd), jednak akurat te dwie 
dziedziny są domeną Silico- 
nów, Maków, Amig i niczego 
więcej. 

Na koniec nasuwa się gorzka 
refleksja. Po raz kolejny okaza- 
ło się, że jakiekolwiek targi 
komputerowe w Krakowie są 
doskonałe pod względem po- 
mysłu, gdyż tu zawsze różnią 
się czymś od innych imprez 
tego typu, niestety, pod wzglę- 
dem organizacyjnym zawsze 
wypadają tragicznie. Czyżby 
klimat krakowski nie sprzyjał 
komputerom? 
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NA INFOFESTIWALU 


Marek Pampuch 


HM nicjatorem i lokomotywą 
| całego przedsięwzięcia 
| | był GATO/Credo, którego 
HM wsparł CHRONOS/Credoi 
inni, o których będzie mowa 
dalej. Prezentacja została 
przygotowana na A2000 z 1 
MB!!! (grafiki 2D) i na Amidze 
1200 z 4 MB pamięci (reszta). 
Digitalizacje zostały wykona- 
ne na digitalizerze FG24 firmy 
Elsat. 


Całość została zaprezento- 
wana na Amidze 1200 z rozsze- 
rzeniem 4 MB Fast RAM, także 
firmy Elsat. Skrypt Scali (dzia- 
łający na granicy pamięci Chip) 
jest złożony ze skryptu główne- 
go oraz z dwóch skryptów po- 
mocniczych, które na rysunku 
1. widoczne są jako ciemniej- 
sze linijki spisu stron. Cała pre- 
zentacja trwa 8 minut i 14 se- 
kund, niemniej z obserwacji 
odwiedzających Infofestiwal wi- 
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dać było, że większość wytrzy- 
mywała ją do końca. 


Całość rozpoczyna się na- 
strojowym, choć starym, mo- 
dułem „always II", a z ciemno- 
ści wyłania się wykonana 
przez Bednara/Damage ani- 
macja (rys. 2.). Jest to obra- 
cająca się złotówka (po deno- 
minacji), na awersie której wi- 
dnieje napis „intel outside”, a 
na rewersie logo Wydawnic- 
twa LUPUS. 





KSC 
Lm 





| Od pewnego czasu usiłuję Wam wtłoczyć w głowy 
zasady posługiwania się Scalą. Myślałem, że to głos 
wołającego na puszczy, a tymczasem okazało się, 
że nie. Wspólnym wysiłkiem członków krakowskich 
grup Credo i Damage w ciągu dwóch dni i jednej 
nocy powstała duża, zajmująca prawie 16 MB na 
dysku, prezentacja, która była pokazywana na Info- 
festiwalu w Krakowie (na stoisku Wydawnictwa 
LUPUS) w dniach 8-10 listopada 1994 roku. 


Następnie na ciekawych te- 
ksturach Gato pojawia się 
tekst — „Zapraszają na małą 
prezentację” (rys. 3.). 


Kolejnym podkładem jest 
wnętrze komputera (pytanie 
za 50 groszy: jakiego?), na 
którym pojawia się wykonane 


Rys. 2 





przez Sitka'Damage logo In- 
fofestiwalu (rys. 4.)... i data 
tej „wiekopomnej* imprezy 
(rys. 5.). 


Teraz nadszedł czas, aby 
pochwalił się nieco LUPUS 
(rys. 6.). Prezentacja Wydaw- 
nictwa została wykonana jako 
oddzielny skrypt i włączona do 
całości. Wspominałem już (w 
numerze 1 1/94 Magazynu AMI- 
GA) o takiej możliwości, jednak 
rozwinę ten temat w którymś z 
kolejnych odcinków „Scali w 
praktyce*. Do pierwszej strony 
tego skryptu mam małe za- 
strzeżenie: front" czcionki jest 
zbyt ciemny. Wiem, że przy ta- 
kiej teksturze rozjaśnienie ko- 
loru nie jest zbyt łatwe, zwła- 
szcza gdy ma się tak mało cza- 
su, ale jest to możliwe. Zajmę 
się tą sprawą bliżej także w 
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Rys. 10 


jednym z następnych odcin- 
ków „Scali w praktyce”. 


Z kolei na wykonanym Delu 
xe Paintem przez GATO ry- 
sunku, z logo LUPUSA w per- 
spektywie, pojawiają się kolej- 
no tytuły wszystkich propono- 
wanych przez Wydawnictwo 


Rys. 11 
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gazet (rys. 7.), a następnie 
opisy poszczególnych tytu- 
łów. Wybrałem z nich jeden 
(rys. 8.). Jak myślicie, dlącze- 


go właśnie ten? Nie zgadli- | 


ście! Tu muszę znów „przyło- 
żyć” Autorowi prezentacji. 
Gdyby nie wykonywał prezen- 
tacji w tajemnicy przede mną, 





Rys. 12 


Rys. 13 


na pewno pomógłbym mu uak- 
tualnić tekst zamieszczany 
bez zmian od września 1992 
roku na kolumnie prenumeraty. 


Na zakończenie „Lupuso- 
wej” części prezentacji wypa- 
da jeszcze przypomnieć, jak 
wygląda logo wydawnictwa. 

| Tym razem szybuje ono zgo- 








Żo"A 


ARNGA JS") 
BOVA 


dnie z zasadą „per aspera ad 
astra" w chmurach autorstwa 
Sitka/Damage (rys. 9.). W tym 
momencie zmienia się moduł 
na kolejny znany moduł o na- 
zwie „odyssey-5th". 


Teraz czas na pokazanie 
Amigi. Najpierw kręcący się w 
kółko napis „Amiga rules” au- 
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Rys. 23 
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Sitek 


Rys. 24 


torstwa Bednara/Damage (rys. 
10.). Nowej animacji towarzy- 
szy nowy moduł, autorstwa 
MaXyMa/Credo, następnie 
bardzo szybka, choć zajmują- 
ca jedynie ćwiartkę ekranu, 
kolorowa  „górska* animacja 
Axela D. (rys. 11.), anastępnie 
takiej samej wielkości czarno- 
-biała animacja „kosmiczna* z 
dema Tiltu (rys. 12.). 


Teraz zostaje wczytany ko- 
lejny skrypt, w którym znajduje 
się kilka rysunków wykona- 
nych przez GATO, złożonych z 
wykonanego Deluxe Paintem 
tła, digitalizacji i skalowskich 
napisów (rys. 13., 14.i 15.), a 
następnie kilka ray-tracingów 
(w tym jeden Bednara/Dama- 
ge) i obrazków wykonanych na 


/ Damage 


Amidze, dostępnych na dys- 
kach public domain (rys. 16,, 
17., 18., 19.,20.i21.). 


Całość wieńczy „Intel outsi- 
de" (rys. 22.), przy którym po 
raz ostatni zmienia się muzy- 
ka. Tym razem jest to moduł 
MaXyMa „banal sentence* oraz 
„podpisy autorów* (rys. 23. i 
24.), którym pragnę w tym miej- 
scu gorąco podziękować, jako 
że swoją pracę wykonali całko- 
wicie społecznie. Opis ten jest 
pewną formą zadośćuczynie:- 
nia. Kilka zastosowanych w 
prezentacji „sztuczek* zasłu- 
guje na nieco szerszy opis. Je- 
śli nie zechce tego zrobić Au 
tor, zrobię to niedługo ja w jed- 
nym z kolejnych odcinków cy- 
klu o Scali. 
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Marek Pampuch 


ozpoczynam od tego, 

co subiektywnie uzna- 

łem za najważniejsze, 

a zatem od wywiadu, 
jakiego udzielił nam p. David 
Pleasance — obecnie szef fir- 
my o znanej skądinąd nazwie 
„AMIGA”, będącej sukceso- 
rem Commodore UK i (jak 
wszystko na to wskazuje) być 
może i fesztek po całym Com- 
modore: 

MAGAZYN AMIGA: Repre- 
zentujemy Magazyn AMIGA ... 

(tu moment wręczenia cza- 
sopisma) 

....z Polski, kraju, w którym 
jest ponad 100 tys. Amig. Nasi 
Czytelnicy są bardzo poważ- 
nie zaniepokojeni sytuacją, 
jaka wynikła po upadku Com- 
modore. Brak informacji rodzi 
najprzeróżniejsze plotki, które 
czynią więcej złego niż dobre- 
go. Słyszeliśmy, że wbrew 
wcześniejszym informacjom 
proces wykupywania nie zo- 
stał jeszcze zakończony. Czy 
to prawda? 

DAVID PLEASANCE: Tak. 
Okazało się, że brakuje jedne- 
go podpisu na dokumencie po- 
twierdzającym to, że mamy 
pieniądze na wykupienie Com- 
modore. Stało się to powodem 
odroczenia decydującej roz- 
prawy sądowej. Oczywiście 
zdobyliśmy potrzebne doku- 
menty i we wtorek (tj. 13.12 — 


MAGAZYN AMIGA 2/1995 


eż >, 
NIEZ 4 


Uważni Czytelnicy zauważyli zapewne, że miesiąc 


temu w dziale „Aktualności 


1” 


pojawiły się wiadomo- 


ści z grudniowych targów World of Amiga. Ten 
niewiarygodny w historii Magazynu AMIGA fakt był 
możliwy tylko dzięki temu, że teksty zostały napisa- 


ne na kolanie (dokładniej na pokładzie samolotu 


Londyn-Warszawa), a także dzięki „dobrej woli” 

grupy ludzi i instytucji, poczynając od działu DTP, 

skończywszy na drukarni. Teraz czas na spojrzenie 
nieco bardziej „chłodnym okiem”. 


przyp. red.) zostaną one zło- 
żone. W takim wypadku roz- 
prawa odbędzie się już w pią- 
tek. Następnie, w ciągu 14 dni 
inne firmy mogą składać kontr- 
propozycje. 

MA: Wiadomo, że na placu 
boju pozostał jeden konkurent 
— CEI. 

DAVID PLEASANCE: Są- 
dzę, że nie będzie on w stanie 
przebić naszej oferty. Musial- 
by bowiem dać 500 tys. dola- 
rów więcej. 

MA: Załóżmy, że sprawa 
rozstrzygnie się w piątek. Do 
tego dochodzą dwa tygodnie 
na „konkurencję”. Przypuść- 
my, że Pana nie przebiją. Kie- 
dy zatem będą Amigi? 

DP: Samo wykupienie cało- 
ści praw nie oznacza, że będą 
natychmiast. Należy urucho- 
mić całą, dość skomplikowa- 
ną, maszynę. 


MA: Jak długo to potrwa? 

DP: Sądzę, że większa licz- 
ba komputerów pojawi się na 
rynku podkoniec lutego, a naj- 
później przed Wielkanocą. 
Znacznie prostsze technolo- 
gicznie jest uruchomienie pro- 
dukcji monitorów. Przypu- 
szczam, że gdy rozprawa są- 
dowa zakończy się naszym 
sukcesem, możliwe będzie 
dostarczenie monitorów już w 
styczniu. Byłby to model 1960 
— rozszerzona wersja 1950. 

MA: Z monitorami były od 
dawna kłopoty, a zatem to do- 
brze, że będą. Ale komputery są 
ważniejsze. Już teraz wiele firm 
„trzecich” wstrzymuje się z pro- 
dukcją nowego sprzętu i opro- 
gramowania, a bardziej nerwo- 
wi przerzucają się na peceta. | 
Dlaczego to trwa tak dlugo? 

DP: Panowie nie zdają sobie | 
sprawy z tego, jak zagmatwa- | 





| nabyła sytuacja w Commodo- 
| re. Wyjaśnianie niektórych 
spraw musi, niestety, trwać. 
Jeśli nie rozwikła się ich do 
końca, może się to odbić w 
przyszłości. Mówili panowie o 
tym, że firmy się wycofują. My 
też rozmawiamy z wieloma 
ludźmi. Obiecali nam, że do 
Wielkanocy poczekają. 

MA: Miejmy nadzieję, że tak 
się stanie. Jakie to będą Ami- 
gi? 

DP: Najprawdopodobniej te, 
które w momencie upadku 
Commodore sprzedawały się 
najlepiej, czyli Amiga 1200 i 
CD 32. Nie wykluczam też, że 
uda nam się jednocześnie uru- 
chomić produkcję A4000. 

MA: A nowe modele, o 
których tyle się ostatnio mówi? 

DP: Rozeznałem się w sytu- 
acji na tyle, iż wiem, że istnieją 
prototypy innych Amig. Za 
wcześnie jednak o tym mówić. 
Wdrożenie gotowego modelu 
do produkcji wymaga pienię- 
dzy. A te najłatwiej zarobić na 
małych Amigach. 

MA: Czy jeśli jednak będzie 
nowy model, to będzie on 
oparty na procesorze RISC? 

DP: Może RISC, a może 
szybka Amiga oparta na Moto- 
roli. Za wcześnie na zdradza- 
nie szczegółów. 

MA: Zmieńmy zatem może 
nieco temat. Silą Commodore 
była współpraca z developera- 
mi. W ten sposób wychowano 
całą rzeszę ludzi, którzy za 
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Amigę zaprzedaliby duszę 
diabłu. Nagle się to skończyło. 
Czy nie myśli Pan o wznowie- 
niu tej ciekawej inicjatywy? 

DP: Już to zrobilem. Proszę 
skontaktować się z naszą sze- 
fową developerów. 

MA: A co z ROM Kernel Ma- 
nual? Ostatnie wydanie doty- 
czy systemu 2.0. W między- 
czasie powstały systemy 2.1, 
3.0 i 3.1. Gdyby programiści 
mieli dostęp do ich dokumen- 
tacji,i na pewno powstałoby 
wiele nowych, wspaniałych 
programów dla Amigi. Na tar- 
gach CeBIT rozmawialiśmy z 
Addison Wesley i wiemy, że 
oni wycofali się z publikacji. 

DP: Jest to problem. Oczy- 
wiście dysponujemy czymś ta- 
kim jak RKM dla nowszych 
systemów, ale trzeba znaleźć 
kogoś, kto zechce wydruko- 
wać je w postaci książkowej. 
Nie jest jednak wykluczone, 
że po wykupieniu Commodore 
roześlemy developerom te 
dane na dyskach. 

MA: Skoro mowa o doku- 
mentacji, zapytamy o jeszcze 
jedną sprawę. Chodzi o możli- 
wość lokalizacji systemu w ję- 
zyku polskim. Poruszamy ten 
problem, ponieważ od momen- 
tu ukazania się systemu 3.0 
nasz Magazyn nie ustaje w 
staraniach, aby istniała oficjal- 
na możliwość zlokalizowania 
Workbencha w języku, którym 
mówi się w naszym kraju. Nie 
należy zapominać o tym, że w 
tej chwili po rynku angielskimi 
niemieckim jest to trzeci co do 
wielkości rynek w Europie, a 
najprawdopodobniej i na świe- 
cie. Do tej pory Commodore 
niezbyt przychylnie patrzyło 
na Polskę, a przecież syste- 
mu, jaki u nas panował, nie 
stworzyli użytkownicy Amigi. 
Najpierw przekazaliśmy dys- 
kietkę p. Drączkowskiemu, 
byłemu przedstawicielowi 
Commodore, apo rozwiązaniu 
tego przedstawicielstwa — 
niemieckiemu oddziałowi 
Commodore, które także zo- 
stało rozwiązane... 

DP: Mam nadzieję, że do 
trzech razy sztuka i jeśli prze- 
każecie nam te dane, to Wam 
się uda, a nas nie rozwiążą. 
Mówiąc poważnie: oczywiście 
należy tę sprawę wyjaśnić, 
aby ludzie w Polsce mogli uży- 
wać legalnej wersji systemu w 
swoim języku. Proszę w miarę 
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szybko przesłać Wasze locale 
do osoby odpowiedzialnej za 
te sprawy. 

(Tu w wywiadzie nastąpiła 
drobna przerwa spowodowana 
przywołaniem tejże osoby i 
pobraniem od niej numeru In- 
ternetu.) 

MA: Czy w podanych przez 
Pana informacjach jest coś, co 
„Nie nadaje się do druku”? 

DP: Można wydrukować ab- 
solutnie wszystko to, co po- 
wiedziałem. 

MA: Dziękujemy za to, że 
zechciał nam Pan poświęcić 
tyle czasu. 

W uzupełnieniu 
wywiadu: Do- 























wiedzieliśmy się (już po wy- 
wiadzie), że p. Pleasance 
przeprowadził dlugie i poważ- 
ne rozmowy z firmą „phase5”. 
A zatem można przypuszczać, 
że powinna się pojawić „nowa” 
Amiga HiEnd, czyli A4000 
uzupełniona o kartę Cyber- 
storm 68060/50 i być może 
kartę graficzną Cybervision64 
tej samej firmy. Jest to, na- 
szym zdaniem, dość rozsądne 
rozwiązanie. Bez wielkich na- 
kładów uzyskujemy w ten spo- 
sób bardzo szybką Amigę, na 
dodatek z 64-bitowym blitte- 
rem (jaki jest w karcie Cyber- 
vision). Ładna zabawka dla 
grafików — będzie się 
sprzedawać. A za- 
robione w ten spo- 
sób pieniądze moż- 
na przeznaczać na 
wdrażanie czegoś 
jeszcze lepszego. 
Teraz cała re- 
szta targowych 
impresji. 





Targi były nieco mniejsze 
niż te w Kolonii: 80 wystawców 
zajęło powierzchnię 1200 me. 
Były także nieco lepiej zorga- 
nizowane. Oprócz oglądania i 
kupowania można było: 

* Wziąć udział w konferen- 
cjach, na których po wysłu- 
chaniu tego, co mają do powie- 
dzenia specjaliści, każdy mógł 
porozmawiać z tak znanymi 
„ludźmi Amigi”, jak: Paul Au- 
stin (wydawca „Amiga Compu- 
ting” i „Amiga Action"), Jim 
Drew (twórca karty Emplant), 
Nik Veitch (jeden z członków 
legendarnej grupy Jaya Mine- 
ra) i inni. 

* Obejrzeć na „ścianie” mo- 
nitorów fragmenty najnow- 
szych programów i gier, a tak- 
że pograć w te stare, nowe, 
najnowsze i takie, które mają 
się dopiero ukazać w styczniu 
czy w lutym. 

* Wziąć udział w losowaniu 
biletów na odbywający się 
obok koncert Phila Collinsa 
(eks-Genesis), Encyclopedii 
Britannica na CD-ROM-ie 
bądź innych nagród. 

* Podziwiać różnych zbo- 
czeńców, którzy fikali koziołki, 
przerzynali się piłą czy wycią- 
gali króliki z kapelusza. 

* Wziąć udział w pogoni za 
p. Pleasance, który niebacz- 
nie w sobotę zjawił się na 
chwilę na stoisku opatrzonym 
nazwą AMIGA, po czym, roz- 
poznany, musiał salwować się 
ucieczką przed tłumem zwie- 
dzających. 

* Napisać list do Św. Miko- 
łaja z tym, co by się chciało 
pod choinkę, i wrzucić do ury- 
nału. Ja poprosiłem go o Ami- 
gę 1200 CD (i wrzuciłem). Zo- 
baczymy, co będzie dalej. 

* Pooglądać najsłynniejsze 
animacje na Amidze (Babylon 
5, SeaquestDsv, Robocop i 
wiele wspaniałych „lajtłejw- 
ków". Wszystko to oczywiście 
na stoisku NewTeka.) 

* Spotkać się z członkami 
wszystkich znanych brytyj- 
skich grup użytkowników Ami- 
gi (Amiga Centre Scotland, 
ICPUG, BACC). 

* Gapić się na prześliczne 
dziewczyny na stoisku DPS 
Lid (ci od PAR-a). Ciekawi 
mnie, jak oni to robią, że za- 
wsze znajdują takie ładne An- 
gielki? Panie z Wysp są bo- 
wiem miłe i zgrabne, ale do 
pięknych raczej nie należą. 
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* Wziąć udział w strzelanin- 
kach, zarówno realnych (bitwa 
na lasery), jak i urojonych 
(czyli tzw. virtual reality). Tyle 
tylko, że za obie te przyjemno- 
ści trzeba było zapłacić po 3 
funty. 

* Jeszcze drożej (11 fun- 
tów) kosztowało zrobienie so- 
bie zdjęcia i umieszczenie go 
na filiżance. 

* Tylko dla prasy i firm prze- 
znaczona była natomiast kon- 
ferencja firmy AMIGA (z udzia- 
łem p. Pleasance). Nie powie- 
dziano jednak na niej nic no- 
wego. 

Co można było obejrzeć i 
kupić? 

* Sprzęt podstawowy: Ami- 
gi 1200 w zestawie z oprogra- 
mowaniem, CD32 w podob- 
nym zestawie, moduł MPEG 
(za wyjątkowo wysoką cenę 
250 funtów), monitory 1960. 

* Sprzęt inny: Emplant z 
procesorem 586 (nie z Pen- 
tium, dlatego że, jak po- 
wszechnie wiadomo, ten 
ostatni procesor nie umie do- 
kładnie dzielić i mnożyć), naj- 
nowszą kolorową drukarkę 
Canona BJC-4000C ze ste- 
rownikiem do Amigi, PAR z 
całym oprogramowaniem i 
oprzyrządowaniem, Broadca- 
ster 32 i Broadcaster Elite, 
Opal Vision 2.0 z panelem, 
kartę turbo Cyberstorm 68060/ 
50 i prototyp karty CyberVi- 
sion 64 (AS8.S/phase 5), karty 
PCMCIA (SCSI-2 i 12-bitowy 
sampler — HiSoft oraz siecio- 
wa Interworks — RAMIGA), 
wieże tej ostatniej firmy dla 
A1200 i A4000, Raptory w 
olbrzymim wyborze (Raptor, 
Raptor II, Raptor Plus, TRe- 
cRaptor DecAlpha 550MHz (!), 
czy nawet raptor dla uboż- 
szych, czyli Baby Raptor), 
oraz „konkurencję”, czyli Ad- 
vanced Video Rendering Sy- 
stem (AVRS), a także sprzęt 
do taniej sieci Ethernetowej o 
nazwie Hydra AmigaNet. 

* Programy: Photogenics 
(rewelacyjny program graficz- 
ny Almathery, o którym wspo- 
minaliśmy już w numerze 11/ 
94 i o którym niedługo napi- 
szemy szerzej), Final Writer 3, 
Final Data, Personal Paint 6.1 
(aktualnie w testach), Digita 
Wordworth 3.1 SE, czyli 
znacznie ulepszoną wersję 
3.1, Studio Professional V2 — 





jak najlepszych wydruków ko- 
lorowych obrazków na czarno- 
-białych laserach, kilka no- 
wych dodatków do Lightwave. 

*- Gry: około 200 tytułów dla 


| CD32 i na mnóstwo dla Amigi. 


Nowości i starocie prezento- 
wały: Acid, Audiogenics, Mi- 
crolllusions, Kompart, Blue- 
Byte, Black Legend, Rasputin, 
Arcane, Max Design, Neo, Kri- 
salis, Microprose(!), Team 17, 
Thalion, Flair, Mindscape, 
Ocean, Anco. Ładny zestaw, 
nieprawdaż? Oferta była tak 
imponująca, że grom na 
WOA'95 poświęcimy oddzie|- 
ny artykuł (za miesiąc). 

* Kompakty: Amiga DTP 
(Almathera), 17bit phase 4 (Al- 
mathera), CAM Collection (Al- 
mathera; wbrew pozorom nie 
ma to żadnego związku z 
CAD/CAM, a jest kolejną bi- 
blioteką PD. Zawiera 1500 
dysków i pochodzi z Kanady), 
Interplay 2.0 (Optonica), Ne- 
xus (multimedialna baza da- 





nych, Optonica). Simpatica 2 | 


(program do renderowania 
klatka po klatce ze zgrywa- 
niem na taśmę wideo, Optoni- 
ca), VideoTime Lapse (pro- 
gram do synchronizacji czaso- 
wej renderingów, także ze 
zgrywaniem na wideo i także 
tej samej firmy) Imagine 
Enhancer CD (GTI Oberursel), 
oczywiście i „panienki” w rów- 


| nie dużym jak w Kolonii wybo- 


program służący do uzyskania | 
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rze. Były nawet pierwsze gry 
MPEG-owskie dla CD32: jed- 
na o nieco mylącej nazwie 
„Summer Olimpiad", a druga 
„Shoes People”. Prezentowa- 
ne kompakty z grami także 
opiszemy za miesiąc. 
Dostaliśmy do testowania 
tyle programów, gierikompak- 
tów, że aż trzeba było zapłacić 








za nadwagę bagażu. Oczywi- 
ście będziemy wszystko suk- 
cesywnie opisywać. 

* Książki: po angielsku, 
praktycznie o wszystkim, ale 
za to bardzo drogie (średnio 
15funtów egzemplarz). Cieka- 
wostką było „Jak dostać się do 
elity" (czyli pełne solution i 
tricki do „Frontiera”). Nie zde- 
cydowalem się jednak wydać 
14 funtów na 180-stronicową 
książeczkę (drobnym  dru- 
kiem) formatu B5, podobnie 
jak 35 funtów za nowe, rozsze- 
rzone prawie dwukrotnie wy- 
danie „Amiga GURU Book". 


* Gazety: „Amiga User”, 
„Amiga Computing", „Amiga 
Shopper”, „Just Amiga Month- 
ly” (bardzo ciekawe), „Amiga 
Format", „CU Amiga”, „The 
One Amiga”, „Amiga Action”. 
Ciekawym pomysłem było 
zgromadzenie wszystkich wy- 
dawców w jednym miejscu (na 
tak zwanej „wyspie wydaw- 
ców”). Jakoś się nie zagryźli 
(to nie Polska). 

* Inne: zestaw czyszczący 
do CD-32 ikompaktów (Golden 
Image), dwusystemowy (ste- | 
rowniki i interfejsy do Amisi i 
peceta — dwa w jednym) ska- 
ner ręczny z rozpoznawaniem 
tekstu tej samej firmy, hełmy | 


| 


dla rowerzystów górskich z 
logo Amigi (kupując taki za 20 
funtów można było wygrać cal- 
kiem niezły rower górski). 
* Targowe hity: digitalizer Pro- 
Grab24 i kasetę wideo nakrę- 
coną na pożegnalnym party 
zwolnionych pracowników 
Commodore (zawierającą 
m.in. wypowiedzi tychże nate- 
mat byłego kierownictwa byłej 
firmy. A jako że to było nie copy 
party, lecz beer party, to teksty 
lecą ciekawe. Kasetę sprzeda- 
wała Almathera.) 

* Akcenty polskie: prócz 
wspomnianego ProGraba 
(czyli FG24), także i przedsta- 
wiciele kilku polskich firm, 
które (podobno) nawiązały 
nowe, ciekawe kontakty. A tak 
ogólnie: zaskakująca zmiana 
w charakterze Anglików. Do 
niedawna Polacy traktowani 
byli przez nich jak piąte koło u 
wozu. Teraz zarówno my (tj. 
redakcja), jak i wspomniani 
przedstawiciele firm byli 
wręcz rozrywani, Czyżby szy- 
kowal się najazd wyspiarzy na 
Polskę? Mają kilka ciekawych 
rzeczy (tyle, że niezbyt tanio). 

* Scena: reprezentowana 
była przez 4 (słownie czte- 
rech) osobników prezentują- 





cych takiej sobie jakości dem- 
ko. Uznałem zatem, że nie ma 
co obciążać sobie głowy na- 
zwą tej „supergrupy”. 

A tak ogólnie było „Insel Inti- 
de" umieszczone w znanym 
elipsowatym logo. (To nie po- 
myłka w druku, ale najpopular- 
niejszy w Angli anagram „Intel 
Inside"). Kto chce wiedzieć, co 
to znaczy, niech zajrzy do 
słownika. Podsumowując — 
tak jak w piosence niejakiego 
Jacka Lecha „trochę dobrze, 
trochę źle”. Coraz bardziej 
wierzę jednak w to, że Amiga 
przetrwa. A następne targi 
amigowskie na Wembley — 
już w maju. 
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TARGI 


Roman Sadowski 


Esug acznijmy od ogólnych 
tendencji. Znacznie szyb- 
ciej niż myślałem, na- 

sm stępuje „zmiana warty” w 

sprawie podstawowego modelu 
Amigi, służącego do gier. Już 
teraz można powiedzieć, że sta- 
ra poczciwa pięćsetka odeszła 
w zapomnienie, ajej rolę przeję- 
ła A1200 i CD32. Jedyna A500 
prezentowana na wystawie zna- 
lazła się tam tylko dlatego, żeby 
pokazać szybkość jednej z gier 
(„Embryo”" Black Legends) cho- 
dzącej bardzo płynnie, nawetna 
tak wydawałoby się przestarza- 
łym sprzęcie. Co ciekawsze, 
podobnie jak na rynku PC, wszy- 


COMPUTE. 
Y, OALD 


9F GAMES 





scy producenci oprogramowa- 
nia coraz rzadziej planują wersje 
dyskietkowe co lepszych gier. 
Tendencja ta może jeszcze nie 
jest tak wyraźna, jak w świecie 
klonów, ale niewątpliwie do tego 
powoli wszyscy zmierzają, 
szczególnie że liczba sprzeda- 
wanych CD32 utrzymuje się na 
wysokim poziomie, a realnego 
kształtu nabierają plany wpro- 
wadzenia na rynek następnego 
modelu Amigi (Amiga A1200 z 
CD i układem Akiko). 

Rosną wymagania sprzęto- 
we. Nie dziwmy się temu, jeśli 
już obecnie standardowe wyma- 
gania klona to PC486, 4-8 MB 
RAM-u. W takiej sytuacji często 
goła A1200 nie wystarczy. Do- 
skonały przykład to „Sim City 
2000" — 4 MB i twardy dysk to w 
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tym wypadku niezbędne dodatki 
do gołej tysiącdwusetki. Tym 


trendom sprzyja, niestety, smut- 
na i bolesna prawda. Bardziej 





opłaca się firmom (przynajmniej 
większości z nich) wydawać gry 


5 






Każda wystawa to dosko- 
nała okazja do obserwacji 
panujących na rynku 
trendów i do bezpośre- 
dnich rozmów z produ- 
centami. Mnie najbardziej 
interesowała obecność 
Amigi na polu rozrywki. 


dla klona (bo to większy rynek), 
a dopiero w drugiej kolejności, 











ewentualnie równocześnie, we- 
rsje amigowe. Obierając A1200 
za podstawowy sprzęt, mają one 
większy „zapas szybkości” przy 
projektowaniu gry, a poza tym 
odpadają im kłopoty z konwersją 
grafiki do mniejszej liczby kolo- 
rów. Sytuacja ta może się zmie- 
nić wraz z upowszechnieniem 
czytników CD w rękach właści- 
cieli Amig. 

Przejdźmy do konkretów. 
Ogólnie sytuacja nie jest naj- 
gorsza, ale też minąłbym się z 
prawdą, gdybym twierdził, że 
jest całkiem dobrze. Niektóre 
firmy, zaniepokojone przedłu- 
żającym się procesem przej- 
mowania schedy po Commo- 
dore, wstrzymały na pewien 
czas (niektóre wręcz beztermi- 
nowo) prace nad nowymi gra- 
mi. Takie decyzje stały się 
udziałem kilku sporych firm, 
np. Electronic Arts (nie dotyczy 
to jednak firm-satelitów, np. 
Bullfrog). Nie jest jeszcze tak 
źle, gdyż, jak mnie poinformo- 
wano, dotyczy to głównie sek- 
cji amerykańskiej, natomiast 
brytyjska ma w tym względzie 
wolną rękę i będzie wydawała 
dla Amigi gry, które mają szan- 
se stać się dochodowe (czytaj: 
te ciekawsze). Poza tym wiele 
małych firm zaczęło się specja- 
lizować w kupowaniu licencji 
na gry od potentatów. Tak więc 
nie należy być zdziwionym, je- 
śli zobaczymy grę znanej kom- 
panii, która zarzekała się, że 
już nigdy nie wyda programów 
dla Amigi, tyle że wydaną pod 
innym szyldem. 

Mniejsze firmy, tradycyjnie 
produkujące oprogramowanie 
rozrywkowe, poczuły się ostat- 
nio zagrożone bardzo agresyw- 
nym wejściem na rynek gier 
ogromnych firm, związanych z 
przemysłem filmowym (Time 
Warner Interactive czy Disney). 
Wiedząc, że w pojedynkę nie 
stanowią konkurencji dla tych 
gigantów, łączą się w większe 
grupy — na przykład związek: 
Max Design, Blue Byte, Magic 
Bytes, Neo, Black Legends i 
Kompartu. Wspominam o tym 
dlatego, że tradycyjnie właśnie 
te mniejsze firmy najmocniej 
wspierały Amigę. Będąc już przy 
nich, warto wymienić kilka tytu- 
łów z ich oferty: „Embryo”, „Foot- 
ball Glory” („Black Legends'/ 
Kompart), angielskie wersje 
„Dynatech”, „Elysium! (strategia 
ze starożytności) i gra w golfa 
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(Magic Bytes). „Oldtimer" (Max 
Design), „Whayes Voyage II" 
(Neo). 

Wyrodkiem w tej grupie było 
Blue Byte, którego szefowa 
stwierdziła, że wstrzymali prace 
nad wersją amigową „Battle Isle 
Ii". Sądząc jednak po zaintere- 
sowaniu amigowym oprogramo- 
waniem na targach, rychło może 
ona zmienić zdanie. W ofercie 
Electronic Arts słowo Amiga 
można było znaleźć tylko przy 
pozycji „Deluxe Paint V". 

Następny na mojej liście był 
Virgin, zakamuflowany pod na- 
zwą Avalon (niemiecki dealer). 
Obok tytułów oferowanych dla 
PC i 3DO znalazłem także kilka 
pozycji, które zainteresowały i 
mnie. „Cannon Fodder 2" (była 
już wersja beta), „Aladdin”, „Lion 
the King” oraz „Overlord” (na ra- 
zie tylko w reklamówkach). 

Po sąsiedzku gospodarował 
Renegade. Bardzo miła pani za- 
prezentowała przyszłe plany 
swojego przedsiębiorstwa: „Fli- 
ghtofthe Amazon Queen", „Spe- 
edball Il" w wersji dla CD32 oraz 
„The Sensible World of Soccer”. 

Idąc do stanowiska Starbyte, 
natrafiiem na Impressions. W 
zasadzie był tam tylko wysta- 
wiany „Lords of the Realm" w 
wersji PC. Z przeprowadzonej 
rozmowy dowiedziałem się jed- 
nak, że lada chwila wyjdzie wer- 
sja amigowa tej gry. Dalsze pla- 
ny nie są jeszcze sprecyzowane 
(poza dokończeniem progra- 
mów już zaczętych, chociażby 
„Breach 3"), ale jedno jest wia- 
dome. Następne gry, jeśli zosta- 
ną wydane przez Impressions, 
to tylko w wersji AGA. 

Jak się okazało, długa droga 
do boksu Starbyte niezbyt się 
opłacała. Poza starszymi rze- 
czami, takimi jak „Fly Harder", 
„Big Sea", „GoldEdition of Rings 
of Meduza” czy kilkoma pakami, 
dla Amigi nie znalazłem niczego 
ciekawego, a główny menedżer 
firmy oświadczył, że teraz to oni 
będą robić tylko gry dla PC i 
Sony Playstation. 

Po tym niezbyt optymistycz- 
nym spotkaniu poszedlem da- 
lej, w kierunku największego 
tłumu. Nie była to najrozsą- 
dniejsza decyzja, gdyż o mało 
nie zostałem stratowany. Jak 
się okazało, to wielkie zgroma- 
dzenie bardzo impulsywnej 
młodzieży (i nie tylko) było spo- 
wodowane niezwykłą akcją 
promocyjną Software 2000. 
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Promocja ta polegała na rzuca- 
niu w tłum co jakiś czas pude- 
łek z grami. Po zakotwiczeniu 
się w bardziej spokojnym miej- 
scu mogłem zamienić parę słów 
z jednym z programistów, pra- 
cujących dla Software 2000. 
Oferta amigowa tej kompanii 
jest całkiem duża: „Bundesliga 
Menedżer”, „Kolumbus”, „Death 
or Glory" i parę innych. Nieste- 
ty, mają one podstawową wadę 
— są wydawane tylko w języku 
niemieckim (poza pierwszym z 
wyliczonych programów). Co 
gorsza nie planuje się angiel- 
skich wersji. 

Następny na liście byl Mind- 
scape. Spora oferta, ale nie zna- 
lazłem tam nic nowego, o czym 
bym nie wiedział (pisałem o tym 
w numerze 12/94 Magazynu 
AMIGA). 

Na koniec zostawilem sobie 
Ikarion. Kilka ciekawych pozy- 
cji: „Hattrick”, „Giants of the 
Skies" (wydane ma być przez 
Microprose), oraz w planach 
„Caribbean Disaster”. 

Poza producentami gier moż- 
na było się natknąć w kilku miej- 
scach na duże firmy, prowadzą- 
ce sprzedaż programów. Kon- 
kretnych informacji nie dało się 
od nich uzyskać, ale zato można 
było zobaczyć kilka ciekawych 
zapowiedzi: „Rise of the robots", 
„Novastorm” i inne. 

Przy Joysofcie zdarzył się 
nam bardzo zabawny wypadek. 
Otóż w ich cenniku obaj z sze- 
fem zauważyliśmy zapowiedź 
gry strategicznej „Magic of En- 
doria". Nie byłoby w tym nic inte- 
resującego, gdyby nie dopisek 
„tylko na A4000”. Sprzedawcy 
zapytani, czy nie jest to pomył- 
ka, po dłuższych konsultacjach 
między sobą orzekli, że nie ma 
mowy o błędzie. Czyżby zatem 
miała rzeczywiście ujrzeć świa- 
tlo dzienne pierwsza gra tylko na 
czterytysiączkę? 

Jak widać odczucia po targach 
można mieć mieszane. Niby nie 
jest źle, ale mogłoby być lepiej. 
Na pocieszenie jednak trzeba 
sobie powiedzieć, że na wystawę 
nie przyjechało kilka bardzo zna- 
nych firm związanych z Amigą: 
Team 17, Gremlin, Grandslam, 
Ocean, Psygnosis czy Silmarils. 
Część z nich będzie obecna na 
grudniowych targach w Anglii — 
„Worid of Amiga". Postaramy się 
zdać znich relację, a wtedy obraz 
sytuacji Amigi na rynku gier powi- 
nien być już pełny. 
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Buuwb 
Jest to prosta gra oparta na 
starym pomyśle o zasadach 





zbliżonych do gry w „kółko i 
krzyżyk”. Zadaniem gracza 
jest ułożenie pięciu swoich 
pionów w linii prostej (pozio- 
mej, pionowej lub ukośnej), 





przez wrzucanie ich do kolumn 
oznaczonych cyframi od 1 do 
7. Można posługiwać się my- 
szką lub klawiaturą. 

Wymagania: dowolna Ami- 
ga, system 2.0 lub nowszy 

Autor: Wojciech Gwizdoń 

Wersja: 1.20 

Opłata rejestracyjna: brak 
danych 

Dokumentacja w języku pol- 
skim 


Amirobbo 
Jeżeli kochasz gry logicz- 
no-zręcznościowo-denerwu- 
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SHAREWARE 
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jące, to nie mogleś chyba zna- 
leżć lepszej gry. Robbo jest 
Uniwersalnym Robotem Bojo- 
wym, Który w Tej Grze Wpadł 
w Tarapaty. Musisz tak nim 
kierować, żeby udało mu się 
wydostać z systemu opu- 
szczonych tajnych baz. 
Wprawdzie dla wielu nasza 
gra będzie typu Załaduj/Zo- 
bacz/Zapłacz/Zaformatuj 
(cztery Z), ale może choć kilku 
osobom się spodoba? 

Pozwólmy wypowiedzieć 
się autorom gry: 

Grafika (słówko od grafika, 
czyli od Benego...) 

„Hmmm... Grafikę robiłem 
na wspaniałym kolorowym 
monitorze Neptun (zielony to 
przecież też kolor!) oraz na 
dającym beznadziejny obraz 
kolorowym telewizorze. Tak 
więc kolory są takie, jakie są, 
ale oświadczam wszystkim, 
że nie jestem daltonista! Kło- 
poty więc są czysto technicz- 
ne (?)". 

Muzyka (od tego samego 
gościa) 

„Hmmm... Od XTD czy Skor- 
pika dzieli mnie przepaść (a 
może Alaska?), ale na szczę- 
ście muzyki w grze nie trzeba 
słuchać. Moduły są jednak pu- 
blic domain i jeżeli znajdzie się 
jakiś wariat, który chciałby je 
wykorzystać w swoich progra- 
mach, to nie stawiam żadnego 
problemu. Ale niech chociaż 
wspomni moją ksywę! Moduły 
są jednak przetworzone przez 
beznadziejnej jakości konwer- 
ter muzyczny I nadają się ra- 
czej do puszczania pod 
AMOS-em. (Moja wersja kon- 
wertera nie przyjmuje żadnych 
instrukcji operowania dźwię- 
kiem oprócz głośności, a to i 
tak z błędem! Kłopotów tych 
nie ma w AMOS Professional, 
ale i tak nie mamy do niego ani 
instrukcji, ani kompilatora...)”. 

Program 

70% kodu, to jest programu, 
odwalił Szafir, któremu należą 
się wielkie brawa. Prawdopo- 
dobnie wszystkie błędy pro- 
gramowe zostały usunięte, ale 
pozostały błędy, których przy 


naszej wiedzy nie możemy 
usunąć. Są to najprawdopo- 
dobniej błędy w samym 
AMOS-ie lub w kompilatorze. 
To, że pisaliśmy grę przez 6 
miesięcy, wcale nie oznacza, 
że przez te pół roku siedzieli- 
śmy po kilka godzin dziennie 
przed komputerami! Wręcz 
przeciwnie, spotykaliśmy się 
najwyżej raz w tygodniu i tylko 
wtedy mogliśmy się dogadać, 
co każdy z nas ma dalej zro- 
bić... No cóż, w zachodnich 
grupach grafik może być w 
Danii, koder w Belgii, muzyk 
we Francji i wszyscy mogą 
mieć codziennie ze sobą kon- 
takt, a tu głupie 3 kilometry 
sprawiało aż tyle kłopotu... 
Poza tym nauka, praca, obo- 
wiązki... Zdecydowaliśmy się 
nie czerpać żadnych korzyści 
z programu. Program jest za 
słaby na sprzedaż komercyj- 
ną, a korzyści z programu 
SHAREWARE byłyby żadne. 
Tak więc pozostało tylko wy- 
dać program jako własność 
publiczną (public domain). 
Program jest przeznaczony 
na polski rynek i dlatego języ- 
ka angielskiego jest tam tyle, 
ile nakazuje tradycja. Wir 
sprechen Englisch nicht, nur 
Deutsch und Polnisch. En- 
glisch gefallen uns nicht, Pol- 
nisch Rber alles! 
Wymagania: dowolna Amiga 
Autor: Bernard Krzymowski, 
Artur Szafrański 
Wersja: brak danych 
Opłata rejestracyjna: brak 
(public domain) 
Dokumentacja w języku pol- 
skim 


Fears 





Jeżeli widziałeś na pececie 
| grę Wolienstein 3D, to już 
wiesz, jak wygląda Fears. 
Twoim głównym zadaniem jest 
przejście jak największej licz- 
by poziomów. Misję tę utru- 
dniają przeróżne potwory, a 
także pozamykane drzwi, do 
których musisz znaleźć klu- 
cze. 

Niestety, aby uruchomić 
Fears. MUSISZ mieć kości 












OFERTA 


AGA. Gra uruchomi się na 
„gołej” Amidze 1200, ale aby 
chodziła w znośnym tempie, 
zalecane jest uruchamianie 
jej na komputerze wyposażo- 
nym co najmniej w dodatkową 
pamięć Fast. Na Amidze z 
procesorem MC68030/40 


MHz Fears „rusza się” płyn- 
nie. 





Na dysku znajduje się wer- 
sja demonstracyjna Fears, tyl- 
ko z jednym poziomem. 

Wymagania: kości AGA, za- 
lecana pamięć Fast lub karta 
turbo. 

Autorzy: Frederic Heintz, 
Stephane Elbaze, Mathieu 
Berthaul 

Wersja: brak danych 

Opłata rejestracyjna: 10$ 
(otrzymasz pelną, ponad 10- 
poziomową wersję gry) 

Brak dokumentacji 


AMOS 

W katalogu tym znajdziesz 
wszystkie kody źródłowe kur- 
su AMOS-a, które do tej pory 
ukazały się na łamach Maga- 
zynu AMIGA. 


Polski sterownik 
do Stylusa! 


Ks. Jan Pikul opracował ko- 
lejny sterownik. Nosi on na- 
zwę PL_EpsonStylus800-L2 i 
jest to przeznaczony do dru- 
karek atramentowych Epson 
Stylus 800 i 800+ wyposażo- 
nych w polskie znaki w stan- 
dardzie Latin2. Właściwą ta- 
belę znaków PC852 należy 
wybrać przy konfiguracji dru- 
karki (na stałe). Sterownik nie 
dokonuje sam wyboru tablicy 
znaków. Sterownik umożliwia 
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druk grafiki w następujących 7 360x360 dpi tak ESC(A Prestige ANSI można wykorzystywać 
rozdzielczościach: Script przy druku z okna Shella i w 
Sekwencje ANSI przewi- Roman T niektórych edytorach tekstu. 

Gęstość w preferencjach dziane do wyboru znaków mię- Sanz Sorif H Sterownik ma możliwość dru- 
ość Druk sąsiednich dzynarodowych są wykorzy- ESC(Z druk nortalny (kasuje ku barwnego dla ewentualne- 


stane do wyboru czcionki na- następne sekwencje| go wykorzystania go z drukar- 

12 p api tak stępująco (ESC to Escape): ESC(J druk konturewy ką kolorową. Sterownik ten 
18( dpi tak ESC(6 druk cieniowany można także stosować do dru- 

36 80 dpi nie Sekwencja Działanie £ESC[C druk konturowy cienio karek Epson Stylus 300,z tym 

4 180x360 dpi tak ESC[B Roman wany że drukarka ta nie ma możli- 
5 360x360 dpi nie ESC(R Sana Serif wości wykorzystania najwyż- 
6 160x360 dpi tak ESC|K Courier Należy jednak pamiętać, że | szych rozdzielczości graficz- 


czcionka Roman TiSansSerii | nych, jakie daje sterownik. 

H nie jest dostępna z tabelą Podobnie jak i wszystkie do- 
znaków Latin-2. Można uży- | tychczas opracowane przez ks. 
| aj, dei tK Dorn (ARG! 2 lipno 1 WII M9 123 | wać tych czcionek, rezygnu- | Pikula sterowniki, PL_Epson- 
2. | Sorkawesopokiić POERCYEWA | | Jąc z druku polskich znaków i | Stylus800-L2 jest dostępny w 


- wsśras Łk PSX 11 ferii ogr | | Konfigurując drukarkę z inną | Shareware House (AMIGA) wy- 
Haziępu 1 2, AeoC1.J 2 0. Bersents I; FomrCachak. akikaiw iR FI l Bag? | 
s REZECH tabelą znaków. Sekwencje / dawnictwa LUPUS. [xjp] 














5 [OSR Bej Dort 523 DASZ 20 DAWNI LI: TroDszewa 7 i | 


r ś| BEREK RZN Bszewiw | 


| ? kąk 2 0:  XRZI Farm Mot 11 Penna 11a TWC 
EE | Fot 2 dka 23 Pow Pup ES PO HR 
3 Dra Rzy Taz VA Mot Pzpec 280 Eri VID 
Do Św Pay b PASTE 11 e Pi | 


SU NIE 
" ESSE aaa ew dowod Wwa ja Came, 1. Śr, at, Mea, | 


2 Dysk rzntea wetzj derceśtracyjn peoywrów Tm Spa Śof Fra Spotty Firma getto 


e StB 1. rap BotCon komi oi —| 
M |estenia 
|> PSŻ Ya 1 4a, Supordak 152 
| 16 | [S204 DuskkodycPiepr 160 WrzsZ 1.60 Hog Mow 137, kose CHR ZG 
ł c2pzz= za 


| „PoS taty FEG 3511206 81 TPO, NPG Pipe 12, Top 22 


WAŻNE!!! 
Prosimy o kontakt telefoniczny lub listowny wszystkie osoby, 
które nadpłaciły pieniądze na dysk Locale, a nie dostały 
jeszcze wersji rejestrowanej. (Chodzi o tych, którzy wpisali 
148 800 zł na przekazie pocztowym zamiast zwykłej ceny 
48 800 zł). Najprawdopodobniej wina leży po naszej stronie 
(a także częściowo po Waszej), a napastowanie, grożenie, 
nasyłanie płatnych morderców na autora — Marcina Orlow- 
skiego — jest bezcelowe, gdyż jest on Bogu ducha winien. 




















ZASADY ZAMAWIANA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
1. Wyperić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 

2. Wpiacić sumę ośręśkcą wzorem: 4,88 z 1 śczba dyskietek, na konto Wydawnictwa LUPUS (48 800 szl; 
ośna zawiera podajek VAT]: 





































FZEACZĄ PSO i szc dowe dra uk ia porada PB 
8 | PODJNakWBIZp-An2K NOCOWAĆ 
AZ SEGA aso Pen Bread I, Stb 1001812434 
_" | pewattwewim RSE" 2 Przesłać koni czw mpity [bic ki ksorogaleze od aresem Magazyn ANIGA: 
2 PPE a Dada Ge w w sun Megazyn AMIGĄ 
"m _ | pSżiySwakwa4 | jama. ul. Stępińska 2230 
|a| BE SCax WRO wę rz 1, kozi 00-739 Warszawa 
= "= Ddsiace | żace [20w], Sx KONIECZNIE z dopiskiem ra koparce AMIGA—SHAREWARE" 





s ERZE EwiEDis=W Pas Glen 4. Przesyka zostanie wysłana w lermieie do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. Radakcja zie 












| B. | PODIUM) Ważne Ret FowCz Techuwdmi bwa odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesykizawinoce prz poczię. 
a 4 =] 5. W razie reklamacji prosmy komaktować Się 2 działem Shareware fsiownie lub ieloncznia, tel. w 
|». | EREMIE mae uk KS aiw wę dia mkr Śpadż MD A 71 | | Warszawie 410031 wewn. 219w godzinach 12— 15. UWAGAUIII Ewentuane reklamacje bądą przyjęte 


WYŁĄCZNIE przy zwrocie oryginału wadiwogo dysku, a nie jego kopii. 

6. UWAGA! NIE PROWADZIWY sprzedaży dysków w redakcji. 

7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadu niemożiwego do 
zrealzowania zamówieria NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 

Proszę o skopiowanie rastępujących dyskietek [wpisz rumer dysku]: 


z] 
| Sebo iR o PES R PEAPECA Ag A U 
| | gg ara PO A BA 


kdl 











u) malgthi | Peta Se 10 Sonar Czas, OSAK 11 SB Syn 82 


PoRSZGEA wy 14 Freta Nwtane 73 M Św SpkiGUŃŚ0I) 








| Dzi ke p ada da nw 1 wsi 


Pran. 1 Dyśda prawnie re 1. Zana Ktyltęćt 14, Fion Ferud 22, Spike 118 oz cbaśi gały 
koozzeoczi EE nÓĆ o cow 


Pn | Dyś powunezyże nr. Zawen Prieuc 301, Berd zaraz oo; pded 
Pm Han 2 OPC 14. Dee 10, EP az oba gó e 
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TANIE I LEGALNE 





CROSSMAZE — Krzyżówka, wktórej gracz zna słowa, lecz nie zna ich rozmieszczenia (coś w rodzaju Jolki 
zGazeły Wyborczej przyp. iłum.). Należy jewszyskie rozmieścić ra diagramie. Mażna ukladzć 
krzyżówkę ra 10, 20 lub 30 słów. W grze może uczestniczyć jedna lub ówia osoby. Wersja 1.0a 
(rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 634). |Program. Autor: James Butis.] 

FISHCAT — Program poźwalający na przeszukiwanie zawaności człej ublgteki Freda Fisha. Zostal 
napsany spocjanie da użytkownków systemu 2.0. Ma bardzo szybkie przeszukiwanie izaitpła- 
mentowaną możfmość latwago dopisywania zawartości nowych dysków do bazy danych. Współ: 
działa z wieloma nowyri opcjami systemu 2.0, jak AppWndow, ekrany pubiiczne. Mażna go 
ikonizować. Wersja 1.2 (rozszerzanie wersj 1.1 z dysku 607. Dodano prosty port ARexra, 
możliwość drukowania i poprawiono wszyskie znalezione w poprzedniej wersji błęcy|. Program. 
Autor: Mat Brown.] 

MFR — Magic Fle Requester pozwala zastąpić inne requesiery do zarządzania zbiorami. Ma możliwość 

| sierowanacakowce z Uawiaiury, współpracuje z czciorkami proporcjoralnymi i ładnie wygląda. 
Oprócz tego można słosować wiełokrolna kaszowanie katalogu, znajdowanie | klasyfikację 
zbiorów, wiele opcji konśguracyjnych, bistorę rozkazów” id. Wersja2.00a. [Program shareware. 
Autor: Stefan Sintz.] 

NEWIFF — Nowe modły kodu IFF I przyślady, które można stosować z biolioiską ffparse.ibrary (wersja 
2). Wersja la jestzgodna także z systemem 1.3 (poprzednia wersjadziałała tyko z systemem 2.0). 
Kod jest napisany z myślą o zastąpieniu oryginalnych kodów IFF, opracowanych w 1985 rokuprzez 
frmę Eecironics Arts. W stosunku do kodu oryginalnego NewiFF ma znaczące rozszerzenia, w 
tym bezproblemową współpracę z nowymi Irybam gralicznym systemu 2.0 | overscanem, zapis 
lodczyt do dipbcardu, uproszczone zarządzanie tańcuchami (dla tetwiejszej lokalizacji), a tacże 
uproszczone procedury wyświetlania, zapsywania i drukowania rysunków. Można także odtwa- 
rzać sample formatu 83%X. Wersja 37.10 (poprawiona wersja 37.9 2 dysku 674]. |Program. 
Ażerzy: Commodore Amiga, zamieszczone za zgodą pani Carolyn Ścheppne”.] 
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ABACKUP — Nowy program użytkowy do archiwizowania zbiorów. Maże być wykorzystany zarówno do 
archiwizowania całego twardego dysku, jak | wybranych zbiorów. Ma pałny graficzny inieriejs 
użytkoweika, co pozwala między innymi ra zapisywanie | wczytymanie isty wybranych zbiorów. 
Pracuje z dyskietkami HD hd. Na dysku znajduje się program w wersj francuskiej i angelskiej. 
Wersja 1.31. [Program shareware. Autor: Denis Gourelle.] 

APRF — Program użyfcowy do drukowania na Amidze. Ma funkcję przegądania, wybierania srondo druku, 
ustawiania margresu, numeracji wiarszy, port ARaxxa, ryb druku wekkolumnowego | wiele 
więcej. Na dysku znajduja się trancuska i angialska wersja programu. Wersja 1.30. [Program. 
Autor: Deng Gounele.] 


Shella Mamożimość uzupełniariarazw zbioru, rozszerzone słosowarie wzorca, obiczanie wartości 
wyrażeń, „Fistorię rozkazów , pętla „for...doe" i wale mnych nowych opcji. Prawie w 100% zgodny 


syslemem 2.04, z mocno poprawiorym parserem | z pozrawionymi błędami Jeśli chcesz używać z 
systemem 1.3, musisz mieć błliotekę am Jiorary. |Program, Autor: Denis Gounele.] 

PATCHOS — Rozszerza system 2.04 o trzy nowe możiwości: stosowanie skrótów w menu z sktywnymi 
gadżejami, korzystanie z symbolu gwiazcki we wzorcach iomożiwość wprowadzania dowolnego 
znaku poprzez wpisanie jego kodu ASCIL Wymaga systemu w wersjico najmniej 2.04. Może być 
zainstalowane jako commodity. Instrukcja w językach niemieckim I angielskim. Wersja 1.0. 
(Program. Autor: Hartmut SteinBemsien Zreł Softworis.] 

WALKINGMAN — Nizwieki „hack” ekranowy, który tworzy ludziki maszerujące po ekranie Workbencha | 
innych programów. Poruszają się zależnie cd ułożenia grafiki naekranie, akażda zmiaratejgaiki 
zostanie przez nich zauważona”. [Program i kod źródłowy. Auior: Jan P. Każz.] 









AMINES — Niewieka gierśa podobna do XMnes 2 X-Wndoms. Zadańem gracza jest wyśryce 39 min, 
rozmieszczonych na półu o wymiarach 30 x 16 pól. Oderywane pola mogą zawierać wskazówki 
odnośnie położenia min na sąsiednich polach. Wersja 1.1. (Gra. Autor: Manfred Huesmamn.] 

ANISO — Niewielka gra typu „puzzie”, podobna da Brain Gzme, Gra otwiera się jaw okno na ekranie 
Worsbencha. Plansza ma rozmiary 3 x 3 pola. W oknie pojawizją się dwie plansze. Jedna z rich 
jestmypelnona numerami od 1 do 4. Kikając na pola pusżej planszy nałeży na niej ułożyć podobny 
mzór. (Gra i kod źródłowy. Aużor: Barry McConnell. 

MUNGWALL — Obsluzuje pamięć i sprawdza nielegalne FreeMemy. Szczególnie użyleczny, gdy jest 

wykorzystywany wraz z programem Enforcer, Wynk można przekazywać zarówno przez gnizzdo 
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AUSH — Nowy „command ine imerprelex" napisany w ceły zastąpienia crygnanego commodore'owskiego | 


2 oryginalnym Shallem Commodore i z „zastępczym: ARP, Wersja 1.42 w pełni wspópracyąca z 

















szeregowe, jak i równolegle. Na dyskietce znajduje się taż nowy program Munglist, który bada 
wyśorzystywane obszary pamięcida cełów programu MungWal i tworzy fstę, która zamiera 008 
różnych fragsentów aokowarej pamięci, ich welkości | podobna dane. Powali namet zkdentyl- 
kować użytkownika po nazwie zadania. Wersja 37.54 [rozszerzenie wersji 37.52 z dysku 698]. 
[Program. Adtorzy: Commodore Amiga, zamóeszczene za pozwoleniem pani Carolyn Scheponer.| 

RAYSHADE — Jest o program do ray-tracngu, przeniesiony na Amigę z Unira. Mamożiwość stosowania 
jedenastu typów obiektów podstawowych, obiekżów złożonych, kilku typów oświefenia, jeksturo- 
wania, mapowania, W programie można stosować anti-alasing, transformacje liniowe, randero- 
wanie par „z odbiciem lustrzanym”, Program ma także podstawowe opcja do obsługi animacji i 
wiele nych cech. Zawiera kika przykladowych zbiorów 2 obieśtami Wersja 4.0PLS, wersja 
amigowska 0.5 (rozszerzenie wersj 0.4 z dysku 679). (Program i kod źródłowy w języku (. 
Autorzy: Craig Kab, Rod Bogart, Marin Kot I ieni.] 


FISH DISK 708 


HARDBLOCKS — Bbliońska zawierająca procedury obsługujące twaróe dyski słormatowane zgodnie ze 
standardem Cormodore oraz niewiaki program óemonstrujący możliwośc błolioteki. Wersja 1.2 
(rozszerzenia warsj 1.1 z dysku 653]. [Bbliotaka I program wraz z kodami źródłowymi. Autor: 
Torsten Josrostełt.] 

ICONS — Kilka ikon „o wyglądzie sysieru 2.0' dla Worktencha 1.3. Jeśli przepuślisz je przez jeden z 
icznych programów do remapowania ikon, będą również ładnia wyglądać w pozostałych syste- 
mach. [lkony. Autor: L. Guzman] 

INTUISUP — Biblioiska zawierająca procedury do obeługi tekstów, menu, ramek, gadżetów, reguesterów 
iinnychwsystame 1.3. Nadysku znajduje się także edytor wzorcówi programy testujące działanie 
bblioteki. Wersja 4.2 (rozszerzenie weesji 4.0 z dysku 654]. [Bblioieka i kod żródowy. Aużor: 
Torsten Jueegećelt.] 

SMARTED — Wersja demonstracyjna edytora dźwęku dla DX7. W słosunku do penej wersji wersja 
demonstracyjna umożlwia edycję tylko jednego dźwięku. Opcje ładowania, zapisu i uzyskiwania 
dźwięku są wyłączone, Wersja 1.0. [Program demonstracyjny. Autor: Wiiam Adjeż.] 

VOICEBOY — Niewieki program użytkowy, pozwalający na wykorzystanie bibliotek dźwięcowych DX7, 
stworzonych za pomocą Smart ED i Music-X. Na dysku znajduje się także katalog bibłolex z 64 
dźwiękami do wypróbowania. Wersja 1.1. [Program. Autor: Wiliam Adjel.] 
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CPUCLR — Kiewielki „hack”, napisany na poósiawie CPUBII, który pozwala zastąpić prooadurę BłCJear 
2 bbliciski grapbics.lbrary - procedurami napsanymi pod kalem proozsora WOS5020 (lub 
wyższych wersj|. W rezuliacie otrzymajemy prawie 60-procemowe przyspieszenie dzialania 
bibioteśi na Amigach z procesorem MC53020, a na procesorach MOS8090/40 nawet większe. 
Wersja 2.000. [Program i kod źródłowy. Auter: Peter Simans.] 

LITTLEBOULDER — Niewelka gra typu „Bowśdar Dash” z ośmioma paziortami. Na pokonania każdego 2 
rich mamy określony czas. Wersja 1.0. (Gra. Autor: Carsten Magerkurh.] 

PLANETS— Kikaprograrów pomocnych w obliczaniu pozycji płaneti Księżyca (obserwowanych z określonego 
przez użytkownika miejsca na Ziemi) da cznaczorego dada l godziny. Wersja 1.1 (rozszerzenie werzji 
10 z dysku 321). |Programy wraz z kodem źródowym. Autorzy: Kef Brzndi i inni.] 

THINKAMANIA— Gra planszowa rodzaju „Concentradon”, Ma doskonałą grafiwę wysokiej rozdzielczości, 
śmieszne eiekty dźwiękowe i dostarcza wiele zabawy da dwóch graczy bez względu na to, m jakim 
sąwieku. Od czażu do czażu pojawia się na ekranie requeśler, przypominający o ulszczeniuogłaty 
shareware. Wersja 2.9 (rozszerzenie wersji 2.1 z dysku 541). [Gra shareware. Autorzy: Thomas 
Schwoeppe, Dir Respondek.] 





FISH DISK 710 








błąd powodujący zawieszanie Się programu naAmigachwwergji 1.3. [Program. Autor Dietmar Elert.] 


ANTICICLOVIR— Wyśrywacz wirusów „dokłejejących sę”, który pozwala ra znalezienie 25 takich zwerzacz: 
ków. Werzja 1.5 (rozszerzenie wersj 1.3 z dysku 584]. (Program shareware. Aulor: Mathias Guft.] 
BBASEII — Prosta baza danych wyśorzystująca graficzny inlarfejs użytkownika. Pozwala na zapamięlenie, 
sortowanie i wyszukiwanie informacji Maszybkie sortowanie, opcję pocziową „mał merge”, aprzeda 
wszystkim jast bardzo latwa w obsłudze. Baza jest ograniczona do 9 pół w rekordzie. Wersja 5.5 
[rozszerzenie wersji5.32 z dysku652. Rozszerzenia obejmują zwiększenie pojemności bazy 270% 
i możlwość dopsywania i usuwania pół rekordu). [Program Autor: Robert Bromiey.] 
CRYPTOKING — Gra dia tych, kiórzy uwiebizją rozwiązywać rebusy. Obeiugwana za pomocą klawiatury lub 
myszki. Wersja 1.1 (rozszerzania wersji 1.0 z dysku 605]. [Gra shareware. Autor: Robert Bromley] 
TYPOGRAPHERFIX — Uspramnianie edytora czdonek TypoGracher v2.05 z dysku 637. Poprawono w nim 





Marek Parpuch 
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* Suwanie ekranów w 20130 


Mariusz „Scorpion” Bielar 


Czy wiecie, jak ściągać lub podciągać ekrany w Workbenchu 
bez konieczności chwytania ich za belkę tytułową? Otóż wystar- 
czy nacisnąć lewy klawisz Amiga i trzymając go wcisnąć lewy 
klawisz myszy, a następnie poruszyć myszką w odpowiednim 
kierunku — w górę lub w dół. Czynność ta usprawnia pracę w 
Workbenchu i przyspiesza ją, zwłaszcza gdy pracujemy z kilko- 
ma programami naraz. 


W (0 Z4 TTC | 


Sławomir „Mr. Wolf" Wilk 


Korzystanie z kompaktu Euroscene1 jest utrudnione przez 
nieuwagę wydawcy, który nie dołączył żadnej instrukcji opisują- 
cej rozpakowywanie danych, zawartych na tym krążku. Świeżo 
upieczony posiadacz może mieć z tym trudności. Teraz chciał- 
bym się podzielić moimi doświadczeniami. Dane spakowane są 
dwoma archiwizerami: LHA I DMS. Pierwszym są spakowane 
moduły, obrazki, dema plikowe (intra), czyli wszystko, co istnieje 
w formacie pliku, natomiast za pomocą DMS spakowane są całe 
dyskietki. W wypadku modułów postępujemy tak: 


ed0:toolz/lha x cdlzaudio/nazwa_katalogu/nazwa modułu.lha cel: 





zamiast cel: wpisujemy np. df0:, ram: itp. 
W wypadku modułów najbardziej opłaca się je rozpakować do 
RAM-u. Przykład: 


cd0:tools/lha x cdOzaudio/moduies 


i_p/metal.lha ram: 








Teraz moduł o nazwie mod.metal znajdzie się w RAM-ie i 
wystarczy odegrać go dowolnym playerem, np. 


noiseplayer *p4 ram:mod.metal 





Dobrym rozwiązaniem jest umieszczenie w RAM-ie programu 
Protracker. Kiedy moduł znajdzie się już w pamięci, wybieramy 
DISK OP, ustawiamy PATH na RAM: i wciskamy LOAD MODU- 
LE. Teraz możemy odsłuchać moduł, nagrać go na dysk, wyciąć 
sample itp. Dodam, że Protrackerem odegramy każdy moduł 


MAGAZYN AMIGA 2/1985 





trackerowski z bardzo dobrą jakością, w przeciwieństwie np. do 
Noiseplayera v3.0., który błędnie odtwarza moduły stworzone 
Protrackerem z timingiem ustawionym na CIA. 

Z obrazkami postępujemy w ten sam sposób, tylko zamiast 
playera używamy jakiegoś wyświetlacza, np. PPShow, Type- 
screen czy Alienshow. 

Z demami plikowymi jest podobnie, ponieważ większość jest 
krótka. Rozpakowujemy je do RAM-u i uruchamiamy. Jednak 
jeśli są długie, a my nie mamy wystarczającej pamięci, to należy 
sformatować dysk w formacie AmigaDOS i przepuścić dane w 
sposób opisany powyżej, zamiast cel: wpisując df0:. 

Dyski spakowane programem DMS musimy przerzucić na dys- 
kietkę w następujący sposób: 





cedó:tcols/dnz write cd0:demos/nazwa_grupy/nazwa_dema,dna to gf0; 





W tym wypadku dysk nie musi być sformatowany (czytaj: 
czysty), ponieważ DMS zrobi to w taki sam sposób jak X-Copy, 
czyli sformatuje ścieżki przed zapisem. 


* Diskmaster nieznany Il 


Sławomir „Mr. Wolf” Wilk 








W kuferku 7/94 pan Tomasz Brol opisał ukryte przyciski w 
programie Disk Master 1.4. Okazuje się, że jest jeszcze jeden. 
Wystarczy wcisnąć prawy przycisk myszy na przycisku READ. 
Zmieni się on na HEX READ, za pomocą którego możemy prze- 


glądać pliki w postaci liczb heksadecymalnych. 





WC (028 


Sławomir „Mr. Woli" Wilk 


Wiele osób nie wie o możliwości opuszczenia programu 
X-Copy. Wystarczy kliknąć myszą w lewy górny róg ekranu. 
Jednak jeśli wcześniej wcisnęliśmy KILLSYS, to powyższy spo- 
sób prowadzi do resetu komputera. 


* DATE z Workbencha 


Sławomir „Mr. Wolf" Wilk 





|date dzień_tygodnia 
| 





ustawia datę na dany dzień w bieżącym tygodniu. 








yesterday 


deta 





powoduje cofnięcie aktualnej daty o jeden dzień do tyłu. 


date tomorrow 


" 


Jak poprzednio, tyle że o jeden dzień do przodu. Można też: 





|date today | 





ale według mnie jest to bezsensowne, ponieważ taka kombinacja 
nic nie robi. 
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1. Czy są CD-ROM>-y potrafiące zapisywać coś na kompakt, a 
nie tylko odczytywać, a jeśli są, to jakie i w jakiej cenie? 
2. Czy na CD-ROM-ie można odtwarzać zwykłe płyty kompak- 


towe? 


3. Czy do Amigi 500 można zamontować Kickstart 3.0 lub 


wyższy? 


1. Oczywiście są urządze- | 
nia, które potrafią zapisywać | 


dane na specjalnych zapisy- 


walnych płytach kompakto- | 


wych (CD Recordable, w 
skrócie — CDR-y). Płyty te nie 
są wprawdzie zbyt drogie, bo 
kosztują około 50 zł (500 tys. 
szł), natomiast cena samego 
napędu, który potrafi zapisy- 
wać dane na takich płytach, 
jest już dość duża i wynosi kil- 
ka tysięcy zł (kilkadziesiąt mi- 
lionów szł). Dlatego też tego 
rodzaju urządzenia nie są na 
razie zbyt popularne. Pozosta- 
je mieć jednak nadzieję, iż sta- 
ły postęp techniki gromadzenia 
danych doprowadzi wkrótce do 
znacznej obniżki cen tego ro- 
dzaju urządzeń. Na razie jed- 
nak wiekszość ludzi musi się 
zadowolić posiadaniem sa- 
mych tylko czytników płyt kom- 
paktowych. 

2. Właściwie wszystkie znaj- 
dujące się obecnie na rynku 
napędy CD-ROM są w stanie 
bez żadnych problemów od- 
czytać również płyty muzycz- 
ne. Większość z tych napędów 
odtwarza muzykę z tych płyt 
poprzez gniazdo słuchawkowe 








Zorro 


lub specjalne gniazdo umie- 
szczone w tylnej ich części. 
Niektóre napędy (głównie 
SCSI) potrafią również prze- 
rzucać dane w formie cyfrowej 
z kompaktu bezpośrednio do 
komputera, który może je do- 
wolnie modyfikować. Jest to 
chyba najdoskonalsza metoda 
tworzenia sampli. 

3. Można, zarówno Kickstart 
3.0, jak i całkiem niedawno wy- 
daną jego wersję 3.1. Nie moż- 
na jednak po prostu zamienić 
EPROM-ów, ponieważ OS 3.x 
jest zapisany w dwóch ko- 
ściach. Zakup odpowiedniego 
urządzonka wraz z odpowie- 
dnim przełącznikiem, umożli- 
wiającym korzystanie także z 
poprzedniej wersji Kickstartu 
lub samych kości z systemem, 
nie powinien stanowić proble- 
mu. Jest wiele firm, które pirac- 
ko rozprowadzają system ope- 
racyjny Amigi, ale nie chcemy 
szerzyć piractwa. Dotychczas 
legalne zestawy systemu 3.1 
(książki, dyskietki i kości; pro- 
dukowane przez niemiecką fir- 
mę Village Tronic) rozprowa- 
dzają ARAM i Septima Compu- 
ter. [iar] 


1. Co trzeba zrobić, aby na ekranie Workbencha były wyświe- 
tlane tylko fonty zrobione przeze mnie na programie FED? 


2. Jak zrobić, aby przy wczytywaniu Workbencha zobaczyć 
rysunek wykonany na Deluxe Paint? 

3. Czy można podłączyć dwa urządzenia: intertejs MIDI i 
sampler do jednego wejścia — serial. Jeśli tak, to jak to zrobić? 
Amiga 500+. 

4. Czy do przyspieszenia Amigi 500+ wystarczy wymiana 
procesora na szybszy, czy trzeba robić adaptację? 

5. Jak można otrzymać programy public domain? Jaka jest 
cena jednej dyskietki Freda Fisha? Kto je sprzedaje/rozprowa- 
dza? Jak trzeba składać zamówienia na te dyski? 

Piotr Urbaniak, Jelcz Laskowice 





1. Jak sądzę, problem doty- 
czy Workbencha 2.0. Wystar- 
czy wejść do szuflady Prefs 
partycji systemowej oraz wy- 
brać program Fonts. Teraz na- 
leży przestawić wszystkie 
kroje czcionek na swoje wła- 
sne i zgrać gotową konfigura- 
cję na dysk. Od tej chwili na 
ekranie będą się pojawiać tyl- 
ko fonty ustawione w konfigu- 
racji. 
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2. Ostatnio pojawiło się bar- 
dzo dużo prostych programi- 
ków, które realizują to zada- 
nie. Są też i starsze użytki re- 
alizujące tę ideę, jednak mogą 
one nie działać poprawnie z 
nowymi systemami operacyj- 
nymi. Z powodzeniem można 
jednak skorzystać z pierwsze- 
go z brzegu programu służą- 
cego do wyświetlania obraz- 
ków. Odpowiednią linijkę nale- 





ży wstawić na samym począt- 
ku sekwencji startowej. 

3. Równolegle nie można. Ist- 
nieje możliwość zamontowania 
specjalnej przelotki, dzięki której 
można te urządzenia włączać i 
wyłączać bez potrzeby wyłącza- 
nia komputera, nie mogą one jed- 
nak pracować naraz. Problem 
ten jednak jest o tyle dziwny, że 
samplery zwykle korzystają z 
szybszego złącza równoległego. 

4. Jedynym szybszym proce- 
sorem, jaki można wstawić w 
miejsce Motoroli 68000, jest wer- 
sja Motoroli oznaczona 68010. 
Daje on jednak tylko kilkunasto- 
procentowe przyspieszenie 
komputera. Pozostałe procesory 
wymagają już bardziej skompli- 
kowanej obsługi, atakże szybkiej 
pamięci 32-bitowej, aby mogły 
być w pełni wykorzystane. Istnie- 
je wiele kart turbo do Amigi 500/ 
500+, wyposażonych zarówno w 


procesor MC68020, jak i 
MC68030 (w Magazynie AMIGA 
opisywane były m.in. Mega Mid- 
get Racer i A530). Były również 
dostępne karty z procesorem 
MC68040, obecnie jednak wła- 
ściwie nie można ich kupić. Ceny 
takich rozszerzeń wahają się od 
200 zł (2 min szł) do nawet 2000 
zł (20 min szł), w zależności od 
konfiguracji i dodatków. 

5. Programy public domain 
można skopiować od kolegi, na 
giełdach, a także zamówić w 
specjalizujących się w ich roz- 
prowadzaniu firmach. Cena jed- 
nej dyskietki zawierającej takie 
programy nie powinna przekra- 
czać kosztów własnych dystry- 
butora tego oprogramowania. W 
Polsce jest to około 3—5 zł (30— 
50 tys. szł). Trudno powiedzieć, 
jak je zamawiać. Wszystko zale- 
ży od firmy, do której się zgła- 
szamy. 


1. W jaki sposób można kasować zapisy na CD32? 


2. Chciałbym podłączyć klawiaturę od A4000 do CD32, ale nie 
mogę znaleźć firmy, która ją sprzedaje. 

3. Posiadam telewizor ze złączem RGB. Czy mogę podłączyć 
CD32 do takiego telewizora używając złącza S-VHS? Czy jakość 
obrazu będzie lepsza niż przy korzystaniu z wyjścia Composite? 


1. Kasowanie zapisów na 
CD32, znajdujących się w 
specjalnej podręcznej pamięci 
konsoli, odbywa się automa- 
tycznie do momentu zapełnie- 
nia tej pamięci. Jeśli nie ma już 
w niej wolnego miejsca, to wte- 
dy kolejnemu zmazaniu ulega- 
ją wszystkie zapisy "nie za- 
bezpieczone”. Żeby zmienić 
status jakiegoś zbioru, trzeba 
po włączeniu CD32 wcisnąć 
czerwony guzik na joypadzie. 
Wchodzi się wówczas do spe- 
cjalnego menu, w którym wy- 
szczególnione są nazwy 
wszystkich zapisów. Jeśli 
przy którymś z nich nie ma 
znaczka w kształcie kłódki, 
wtedy oznacza to, że nie jest 
on zabezpieczony. Ponowne 
wciśnięcie czerwonego guzika 


na joypadzie powoduje zmianę 
jego statusu na "protect", czyli 
niezmazywalny. 

2. Rzeczywiście zakup od- 
dzielnej oryginalnej klawiatury 
od A4000 jest trudny, a przy 
tym kosztowny. Osobiście ra- 
dziłbym zaopatrzyć się np. w 
interfejs firmy Magurex, umoż- 
liwiający podłączenie klawia- 
tury od PC. 

3. Tak, można podłączyć 
CD32 przez złącze SVHS do 
gniazda RGB (SCART) w tele- 
wizorze. Odpowiedni przewód 
można nabyć w sklepach z ar- 
tykułami RTV, jednak mogą 
być z tym problemy. Jakość 
obrazu jest znacznie lepsza 
niż przy podłączaniu przez 
wyjście niskiej częstotliwości 
(composite) lub telewizyjne. 


(...) w nr 3/94 pisał Pan o A570 („Łabędzi śpiew”). Po przeczy- 
taniu tego artykułu zwiedziłem pół Polski i kupiłem to cudo. BYŁO 
WARTO. Może nie do końca, bo jest jedno „ale”. Pisał Pan, że 
A570 współpracuje z HDD Elsatu. A tu nie współpracuje. Jak Pan 


tego dokonał? (...) 


Przyczyną braku współ- 
działania może być w Pana 
wypadku zasilacz. HD Elsa- 
tu nie ma własnego zasila- 
cza, a umieszczony w nim 


dysk (najpewniej Quantum 


52 MB) jest bardzo prądożer- 
ny. A570 też je prąd. Ma on 
wprawdzie swój zasilacz, ale 
niestety tu bywają też różnej 
mocy. Najlepiej mieć dwa 
zasilacze 4,5 A. 
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1. Wiem, że programy z CDTV są odtwarzane na CD32. Czy 
wobec tego mogę dokupić CD32 i jako stację CD-ROM podłączyć 


ją do A12007 


2. Czy nie będzie problemu z odczytem danych? Czy oba 
komputery będą ze sobą współpracowały (CD32 i A1200)? 

3. Jeżeli program zostaje wczytany na A1200, to czy jest on 
wczytany do pamięci A1200, czy też do pamięci CD32 i przeka- 


zany do A1200 jak ze stacji? 


4. Jeżeli zostaje wczytany program do pamięci A1200 to czy 


konieczny jest twardy dysk? 


5. Słyszałem także, że istnieją dyski magnetooptyczne! Czy 
można je dostać w Polsce i za ile? Chodzi mi o dysk 3,5-calowy. 


1. Zgodność CD32 z CDTV 
została zachowana, ale jedy- 
nie w pewnym stopniu. Tylko 
część oprogramowania da się 
bezpośrednio wykorzystać na 
CD32. Jeśli dobrze Cię zrozu- 
miałem, w drugiej części pyta- 
nia chodzi Ci o to, czy można 
CD32 podłączyć do A1200 
jako zwykły czytnik CD i od 
razu korzystać z niego z po- 
ziomu drugiej Amigi. Obawiam 
się, że odpowiedź będzie ne- 
gatywna, co jednak nie ozna- 
cza, że niemożliwa będzie wy- 
miana danych pomiędzy tymi 
dwoma komputerami. Można 
do tego użyć jednego z kilku 
urządzeń oferowanych przez 


firmy reklamujące się w na- 
szym miesięczniku (np. Com- 
municator, SerNet), jednak 
trzeba spodziewać się kilka- 
krotnie mniejszej szybkości 
przesyłu danych niż w wypad- 
ku podłączenia prawdziwego, 
nawet najwolniejszego, CD- 
-ROM-u. 

2. Współpraca pomiędzy 
CD32 i A1200 opiera się na 
stworzeniu z nich sieci, tak 
samo jak można to zrobić w 
wypadku innych Amig. Możli- 
we jest zatem przesyłanie da- 
nych, a nawet uruchamianie 
programów znajdujących się 
na przykład na twardym dysku 
w A1200 z CD32, pod warun- 





kiem jednak, że wcześniej zo- 
stał uruchomiony właściwy 
pakiet sieciowy na obu maszy- 
nach (np. SerNet). 

3. Oczywiście program uru- 
chomiony na A1200 zostaje 
ulokowany w pamięci tego 
komputera, a nie CD32. 

4. Twardy dysk nie jest ko- 
nieczny w tej sytuacji, ale na 
pewno praca z nim będzie 
znacznie wygodniejsza. 
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5. Owszem, dyski magneto- 
optyczne można kupić w Polsce. 
Są one jednak bardzo drogie, 
zarówno przy zakupie, jak i w 
użytkowaniu. Konkretnych infor- 
macji radzę poszukać w rekla- 
mach prasowych innych pism, 
np. w PCkurierze, Jeśli chciał- 
byś wykorzystać stację magne- 
tooptyczną w Amidze, pamiętaj, 
że najpierw musisz się zaopa- 
trzyć w interface SCSI. 


Mam Amigę 1200 HD 2 MB RAM. Zainstalowałem Scalę MM300 
na twardym dysku. Przy próbie uruchomienia Scali pojawia się 
komunikat w lewym górnym rogu ekranu: 





Can't start player 
5 Y 


Amisużytki/ScalaMM300/ScalaMMPlayer 
OK 





Po wciśnięciu OK jest Guru, a następnie wskakuje znów Work- 
bench. Jaka może być przyczyna tych błędów? 


Program ScalaMMPlayer 
jest niezbędny do urucho- 
mienia się Scali. Jeśli zain- 
stalowałeś go prawidłowo, to 
najprawdopodobniej  przy- 
czyną jest brak pamięci. Nie- 
stety, 2 MB pamięci to za 
mało, aby uruchomić SŚcalę 


MM300. Jeśli nie planujesz 
rozszerzenia pamięci w naj- 
bliższym czasie, musisz 
„przerzucić" się na nieco 
mniej pamięciożerną Scalę 
MM200 lub 100 HT (która ma 
minimalne wymagania sprzę- 
towe). [emp] 





SPRZEDAM 


Amiga 1200 — stan Idealny, karta M-Tec (4 
MB + koprocesor), monitor 10845, stacja 
dysków 5,25', Digi Lab 2,0, czzery joyskicki, 
literatura (wszystkie numery Magazynu 
AMIGA). Cena: 22900 zł (22 000 0OX) sz4), 
Adres: Radosław BOBOWSKI, ul. Kraszew- 
skiego 39/31, 81-815 SOPOT. Telefon: 
462707 (poa--pl. 6.00-16.0%0, prasść Radka). 
[020-000-08] 


Amiga 1200 — na gwarancji, monśtoe 10858, 


filr Polaroid, zewnętrzna stacja dysków 
3,5", karta pamięci M-Tec 1204 z koproceso- 
rem, Cena za całość: 250% 2ł (25 000 000) lub 
asobno. Adres: Jacek CICHOŃ, ul. Długa 
24, 97-300 PIOTRKÓW TRYBUNALSKI. 
Telefon: (044) 7328. [020-000-009] 


Amiga 1200 — gwarancja do 14,12,94, mało 


używana, wersja angielska. Cena: 930 zł 
(9.300 000 szł). Adres; Waldemar KUBIAK, 
al, Armii Krajowej 15/53, 64-600 OBORNI- 


KI. Telefca: (0668) 62300. [020.000- 13] 


Amiga 500 z układami ECS, modulator TV, 
rozszerzenie pamięci do 1 MB, przełącznik 
Chip-Fast, dwa dodatkowe porty joysti- 
cków, zewnętrzny przycisk reset, joystick, 
kilkadziesiąr dyskiesck Cena: 500 zł 
(5 000 000 szt). VBS firmy Magurex. Cena: 
30 zł (300 000 szł), Oryginalna kość Kic- 
kstart 1.3 cena 35 4 (350 000 szł). Mega 
RAM HD z 2 MB pamięci i kontrośerem HD, 
Cena: 400 zł (4 000 000 szł). Ceny do uzgo- 
dnienia. Adres: Sebastian SZULC, ul. Boha- 
erów Katynia 7/82, 42-208 CZĘSTOCHO- 
WA. Telefon: (034) 633927 (Radek Śliwa- 
kowski). [025-523-01] 

Amiga 500, | MB, OS 1.3, przełącznik Chip- 
Fast, CD-ROM A570 (na gwarancji do 
08.95), kompakt Demo Collection 11, modu- 
lator, dodatki. Całość: 950 zł (9 500 000 szł). 
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GIEŁDA AMIGI 


Adres: Robert JACKOWSKI, Rojewo k. Ry- 
pina, 87-513 ROGOWO, woj. wrocławskie. 
[023-507-05] 


Amiga 600, kławiatara angielska, mało uży- 
wana, oryginalne opakowanie, I MB, pokry- 
wa na klawiaturę, mouse pad, dyskietki i 
liseracura. Cena: 620 zł (6 200 00%) s2ł), Ad- 
res: Jarosław ROSIŃSKI, ul. Głowackiego 5/ 
25, 91-752 ŁÓDŹ. Telefon: (042) 575763. 
1029-621-10] 


Amiga CDTV, | MB, stacja 3,5”, klawiatura 
angielska, mysz, piloś na podczerwień. mani- 
tar 10845, interfejs na dwa joysticki i mysz, 
sampłer stereo (gwarancjaj, wyłacznik CD 
(kompatybilność z A500), rozdziełacz pa- 
mięci, 2 płyty CD-ROM, 2 oryginalne gry, 
literavera. Cena: 1350 zł (13 500 000 szł). 
Adres: Jakub KRAWCZYK, ul. Kaspijsa 2/ 
56, 02-670 WARSZAWA. Telefon: (022) 
409650], [020-000-002] 


Bajlek ne. 1, 2, 3-4, 5-6/86, 2, 7,8, Li, 12/87, 
Informatyka, Komputery, Systemy: nr. 4, 5, 
7, 8/86, 1, 2/87, Kompuer: 5, 6, 7, 8/86, 
Mikroklan: 1, 3/86, Mikrokompuiery: rocz 
nik 87. Adres: KALWASIŃSKI, al. Szkolna 
Su/l, 88-210 DOBRE, woj. wrocławskie. 
[024-525-06] 


Drukarkę LC-24-200 Color PL. Cena: 700 zł 
0 000 000 szt). Digi Lab 20. Cena: 400 zł 
(+ 00% 000 sz) Karę PCMCIA — 250 zł 
(2 500 000 szłj. Adres= Tornasz KRZYSZTY- 
NIAK. eż. Skłodowskiej 2/7, £6-200 CHEŁMNO, 


waj. tbrućskie. Telefon: 862329. [026-615-07] 


Dyskietki 5,25*-40X) sztuk-do Amigi lub wy- 








muenię na dyskżetki HD (3 DD za 1 HD). 
Adres: Amdrzej WASTUK. ul. Wyżynna 107 
27, 20-560 LUBLIN. Telefoa: (081) 567778. 
1020-005-12] 


Amiga 500, | MB RAM, modulator, joystick, 
dyski, lseratura. Szan kdealny, Cena: 480 zł 
(4 00 000 szła Rozszerzenie pamięci Mega 
RAM firmy Elsa, przełowawe, 2 MB, prawdziwy 
Fast RAM, rozszerzalne do 8 MB, wytrzymała 
metalowa obudowa, stan idealny. Cena: 290 zł 
(29%00000 szł), Adres: Przemysław MAZIARZ. 
ul. Jana Pawła II 631, 09-500 GOSTYNIN. 
Telefom: (0418) 3712, [025-515-18] 


Amiga 600, staa bardzo dobry, pudetko na 
dyski, 100 dysków, myszka, mouse pad, joy- 
stick, pokrywa na klawiaturę i Iiiermiura, 
Cena: 550 zł (5 500 000 szt), można się 
largować. G. TOBIJAŃSKA, ul. Legionowa 
2/1 m. 3, BIAŁYSTOK. Telefca: 23500 (pro- 
sić Halinę, od ponsedziałku do piątku w go- 
dzinach 8.30-15.00). [020.000- 15] 


Archiwalne numery Magazynu AMIGA — 


8-12/93 i 1-10/94, Cena jednego: 2,50 zł (25 
000 szł)- Oraz numer specjalny, Cena: 4,5 zł 
(45 000 szł). Adres: Robert MUCHOCKI, ul. 
Serwituty 7/1, 02-24) WARSZAWA. [024- 
7357-14] 


ATosxe Płus, emulatoe sprzętowy IBM (AT 


16 MHz, VGA mono, wbedowane 512 KB 
pamięci) do Amigi 500, 500+, 2000. Cena- 
250 zł (2 500 000 szłj, Adres; Łukasz LU- 
DWINA, ul Jutrosińska 15/3, 51-124 WRO- 
CŁAW. Telefon: 511389 (prosić Wojtka). 
[025-152-19] 





Sprzedam pilnie rozszerzenie pamieci Me- 
mory Master. Cena: 300 zł (3 000 000 szł). 
Drukarka STAR NX-1000. Cena- 250 zł 
(2.500 000 szły. Diginizer Video firmy Mxro- 
Luc. Cena: 120 zł (1 200 000 szł). Adres: 
Zbigniew MAJ, ul, Dębowa 3/70, 43-100 
TYCHY. Telefon: (032) 1271677 (po 
19:00). [020-000-320] 
KUPIĘ 


Archiwalne namery Magazynu AMIGA z lat 
1992, 1993, Oferty proszę przysyłać pad ad- 
resem: Radosław MICHALAK, ul. Kiliń- 
skiego 3, 96-100) SKIERNIEWICE. [026- 
133-17] 


Magazyn AMIGA 0/92. Oferty z ceną proszę 
kierować pod adresem: Sebastian RUDNIC- 
KI, al. A. Hlonda 9/6, 41-933 BYTOM. Tele- 
fan: (03) 1894897. (024-580-16] 
NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Grupa Gilsoftware nawiąże nowe koniakty 
swapperskie (moduły, ziny, grafika, itp). 
100% odpowiedzi. Amiga rulez!!! Adres: 
Grzegorz ILSKI, ul. Legnicka 140/10, 54- 
206 WROCŁAW. [020-000-038]. 


Grupa RSI nawiąże kontakt z grafikami zaj- 
mującymi się grafiką 3D w celu wymiany prac 
i doświadczeń. Mile widziane pliki na dys- 
kietkach. Adres: Krzyszof GAWŁOWSKI. 
os. Zwycięstwa 21/74, 62-549 POZNAŃ. 
[020-000-11] 


KIKA.M — Korespondencyjny Klub 
Amigowskiej Muzyki zaprasza! Magazyn 
klubowy, konkursy, sample, moduły. 
Wyślij dysk, kopertę zwrotną i znaczek za 
40 gr, a otrzymasz numer organizacyjny 
magazynu. Czekamy ma Ciebie! Adres: 
K.K.A-M., skr. poczt, 11, 27-100 IŁŻA. 
[024-336-04] 
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LISTY 


Czy istnieje sposób, żeby zrobić z CD32 normalny pełno- 
sprawny komputer ze wszystkimi potrzebnymi złączami (tj. żeby 
można było podłączyć stację dysków, twardziel, drukarkę i roz- 
szerzenia pamięci)? 


Tak. Niestety, nie za tani. 
Nazywa się SX-1 i był dokła- 


dnie opisywany w MA 1/95. 
[adn] 


(...) Ratujcie! Kupiłem już wszystkie potrzebne do opisanego w 
MA 10/94 VBS części i okazało się, że mój magnetowid ma tylko 
wejście SCART. Jak to podłączyć? 


Musisz zaopatrzyć się we 
wlyczkę Euro SCART, dwa 
przewody ekranowane i dwie 
wtyczki chinch, najlepiej róż- 












nazwą sygnału 
Video OUT (wyjście VBS) 


Amiga Composite (wyjście z Amigi) 


wrzyj i przylutuj do 18. złącza 
wtyczki SCART. Uważaj, aby 
ich nie zewrzeć, bo wszystkie 
te 3 złącza na Scarcie są bli- 








nego koloru, a następnie doko- 
nać następujących połączeń. 
Ekrany obu przewodów ze- 


sko siebie. Jeśli nie czujesz 
się pewnie z lutownicą w dłoni, 
poproś o pomoc kolegę. [adn] 


szczególnie 5,25 cala nie za dobrze pracują z A1200. Czy to 


prawda? 


Doszły mnie słuchy od nie- 
których użytkowników A1200, 
że stacje "home made” fak- 
tycznie robią sobie pisanki. 
Osobiście używam od dwóch 


lat stacji 5,25 cala firmy Golem 
z Amigą 1200 i nie mam naj- 
mniejszych problemów, nawet 
przy formatowaniu flopów w 
systemie DS0 (1 MB). [adn] 


Zepsuł mi się monitor 1084 ST. W punkcie naprawczym stwier- 
dzono uszkodzenie transformatora i jednocześnie powiedziano 
mi, że transformatorów takich nie mają i są trudno dostępne. 
Gdzie u nas, w Polsce, można kupić taki transformator? 


Jedyną znaną mi firmą, w 
której od czasu do czasu bywają 


te transformatory, jestwarszaw- 
ski serwis Amiga S.C. [adn] 


obliczeniach za pomocą MiA- 
File należy zdefiniować ko- 
lumny ze składnikami jako Co- 
lumn/Define Data/Amount, ko- 
lumnę wynikową zaś opcją Co- 
lumn/Define Calc. Dobrze jest 
także wcześniej w opcji Desk/ 
/Default Numeric Format usta- 
wić „walutę” jako „pustą”. W 
razie jakichkolwiek wątpliwo- 
ści zapraszam do redakcji, 
aby naocznie przekonał się 
Pan, że MiAFile jednak umie 





Odnośnie zarzutu drugiego. 
Przyznaję, że wyraziłem się 
niezbyt precyzyjnie. Joystick w 
gnieździe 1 ACD32 będzie 
działał, ale... nie tak całkiem 
„bez zarzutu”. Obsłuży bowiem 
tylko takie programy, które zo- 
stały napisane „pod joystick" 
(na przykład dla CDTV). 99% 
programów dla CD32 wymaga 
jednak joypada. Niemniej, choć 
wychodzi na to samo, przepra- 


| szam za niezręczne sformuło- 





Do redakcji Magazynu AMIGA 

(...) p. Marek Pampuch w swoim artykule [o *MiAmigaFile" 
przyp. red.] zapomniał dodać dość cenną informację, a mianowi- 
cie, że dla MiAmigaFile np. 2+2=3.99, co oznacza, że program 
ten nie umie liczyć. 

Następny artykuł napisany przez p. M. Pampucha na temat 
ACD32 mówi nam o tym, że podłączanie zwykłego joya jest 
bezsensowne, ponieważ działa tylko przycisk fire. Po zakupie 
konsoli z czystej ciekawości podłączyłem joy do gniazda nr 1 i 





dobrze liczyć. To nie Pentium! | wanie. Marek Pampuch 

W jedenastym numerze Magazynu AMIGA ukazał się list „spe- 
cjalisty” do spraw sceny amigowskiej, Jarka Orzechowskiego. 
Autor sam przyznaje się w nim, iż nie posiada Amigi. Natomiast 
jako specjalista, śmie krytykować scenę amigowską, pluć na nią 
i mieszać ją z błotem! 

Autor listu, zarzuca grafikom scenowym, przerysowywanie 
obrazków. Chyba nie zdaje sobie on sobie sprawy z tego, że na 
wymyślenie naprawdę dobrego obrazka i narysowanie go, stać 
co najwyżej kilku grafików ze sceny. Proponuję Jarkowi Orze- 


, chowskiemu, aby stworzył coś sam, a nie marnował papier na 
Doszły mnie ostatnio słuchy, że niektóre stacje dysków, a ( 


brednie w porządnych czasopismach! Nie wie on zapewne, że 
przerysowanie obrazka nie jest wcale takie proste. Co innego, 
jak ktoś weźmie i zeskanuje. Skanerzy suxx! Ale praca przeryso- 
wana ma swoją wartość, tak samo jak swoją wartość miało 
przepisywanie ksiąg przez benedyktynów... 

Jarek Orzechowski twierdzi, iż praca na scenie polega tylko na 
wymyślaniu ksyw i tytułów. Drogi „spećjalisto”, jesteś w grubym 
błędzie. Scena to nie niedzielne kółko zainteresowań ogólnych, 
tylko grupa ludzi, którzy chcą coś zrobić. | to nie dla pieniędzy, 
tylko dla samej idei! 

Bardzo się ucieszyłem, że już nauczyłeś się, „drogi” Jarku, 
(zapewne ze scenowych magazynów dyskowych) pisać wyrazy 
od małej litery, kontynuując pisanie dalszej części dużymi. jA- 
REK oRZECHOWSKI. Ha, ha, ha! Jak to „ładnie” wygląda, co 
nie? I jakie to śmieszne! Zapewne poczułeś się teraz tak samo 
głupio jak Yoga/Mystic, na którego tak „najeżdżasz”. Jakim pra- 
wem „plujesz” na copy party Intel Outside, na którym pewnie nie 
byłeś? 

Na pocieszenie pragnę zakomunikować naszemu „wspaniałe- 
mu specjaliście" od spraw sceny, iż tak się składa, że Yoga/ 
Mystic „śmiał” znowu wygrać Gfx-Compo na bydgoskim copy 
party „Gelloween'94", WŁASNYM obrazkiem pod tytułem: „Pa- 
pieros”. 

W jednym muszę się zgodzić z Jarkiem Orzechowskim. Nie 
rozumie on zasad działania sceny. Na takich ważniaków-lame- 
rów jak on to i dziesięciu The Generatów, byłoby za mało!!! 

Miklesz/Damage 


zostałem mile zaskoczony (joy działał bez zarzutu). 


Nie spotkałem się nigdy z 
przypadkiem, aby moja orygi- 
nalna MiAmigaFile Ill (kupiona 
w lutym 1988, numer licencyj- 
ny C65487135W) nie wiedzia- 
ła, że 2 + 2 to cztery, nie 
mówiąc już o innych bardziej 
skomplikowanych działa- 
niach, które także oblicza bez 
zarzutu. Być może wersja po- 
siadana przez Pana została 
przez kogoś nieudolnie złama- 
na. Nie podaje Pan także nu- 


106 


Dariusz Pardo, Żagań 


meru posiadanej wersji. Być 
może ma Pan MIAFile II 
(.dwójkę” znam jedynie w wer- 
sji spiraconej, co nie pozwala 
mi się na jej temat wypowia- 
dać, nie wykluczam jednak, że 
starsza wersja mogła rzeczy- 
wiście nie umieć liczyć). Ja 
jednak w swoich artykułach 
wyraźnie zaznaczałem, że 
chodzi o wersję III. Być może 
popelnia Pan jakiś błąd przy 
wprowadzaniu danych. Przy 





1. Czy do A1000 da się podłączyć dysk twardy? 

2. Czy mając A1000 i podłączając do niego Golden Gate 
otrzymam dobrego i szybkiego peceta? 

3. Mam 10 mini nie wiem, co kupić, żeby sobie pograć w przygo- 
dówki i mieć komputer, który by się nadawał do zastosowań graficz- 
nych oraz przydał mi się w szkole średniej o profilu informatycznym? 


1. Tak. Jedyną jednak znaną 
mi firmą, która jeszcze prowa- 
dzi (w chwili obecnej) sprzedaż 
kontrolera HDD do A1000 jest 
Manhattan Data, tel. +49 6102 
5881. A może ktoś unas mataki 
kontroler i chce się go pozbyć? 
Spróbuj dać ogłoszenie. 


2. Nie. Jedyną przystawką 
robiącą z A1000 peceta jest 
tzw. Sidecar (XT, 4,77 MHz) — 
na dodatek praktycznie nie do 
zdobycia. 

3. Używana A1200 lub uży-. 
wany XT 286 z monitorem 
SVGA mono. [adn] 


MAGAZYN AMIGA 2/1995 















FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego 
potrzebujesz, aby go użyć... 

* FG24 digitizer 

* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 






NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie PAL 
pracującym w czasie rzeczywistym. 

Sprzedawany jest w Wielkiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT "'), 
gdzie magazyn Amiga Format przyznał mu za łatwość obsługi i wyjąt- 


kową jakość Amiga Format Gold Award. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wi- 
deo, aby uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz żródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid 


2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 
obejrzeć obraz w całej okazałości. 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 

ź gramie DTP lub 

< graficz- 




































7 nym. 

* kabel połączeniowy 
* . 

zasilacz FG24 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Arnig (wymagany stań 2.04 lub nów Sprawia, 
szy). Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczości 1472x512 punklów / że 
w trybie HAMA (uklady AGA), jez tyko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB | — / wszystko 
walnej pamięci]. Obrazki są digilizowane w trybie 24 bilowym (16.7 mln kolorów) niezależnie — / to staje 
od wybranego trybu ekranu, Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM ] / h 
24, Ciipboard, JPEG, FG24File lub ANIMS. Możiwe jest również nagrywanie animacji czarna- ==ES Się proste. 
-biatych (320x128) lub kolorowych fłormat ekranu). Liczba klaie« ograniczona jest wyłącznie 

RAM Amigi. Dla profesjonalnych użytkowników pny jest FG24 POMCIA 
maksrnum szybkość tranemiej danych. liczbę klatek w podglądzie, umożświa po- 

większony podgląd (320x128). nagrywanie dźwięku oraż nagrywanie anmmacj bezpośrednio na dysk. Dodat- 
kowe oprogramowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizex 

/ sorla do MAJ 
Amiga 500/500+ "FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonaty 

Mega RAM HD 0 MB pamięci ję RE p dE Aa diógasw aigał i 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTV 

FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- E 4 6) 

Sampler Mono (40 kHz) 35.- > | 204 

gempier Sięreo 0 KHz) ma Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 

Sa r Siere -Fi (100 kHz 5.- SE LEA 

Mpa re BLPECHAL AR ś AMIGA 1200. Powiększa pamięć komputera o 4MB 

Midi interface (I IN, I OUT, I THRU) 355 i 

TELETEXT Interfuc A i 75 prawdziwego 32 bitowego FAST RAM - u. 

EL CJENIONIEACME AE * szybkość działania komputera 2.19 raza większa 

Amiga CDTV * nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA, 

Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35.- * typowe moduły pamięci SIMM 256 kB 
Amiga CD 32 (1MB pamięci) lub 1 MB (4MB pamięci), 

KEYBOARD + SERIAL Interface B5.- 8 lub 9 bitowe. 
Amiga 1200 "Można wobec tego zaryzykowć 

2,5" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku stwierdzenie, że E1204 Elsatu to 

komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja bardzo prosta karta turbo do 3 

i oprogramowanie w języku polskim) 39, 1200!!! (...) Z całą pewnościę 4 

E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 279.. _ mogę powiedzieć, że Fazę ! 

E1204ZIP 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLOC 470- "7 pek48 LE EA R 

Interfejs POMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95 TD r" 

k : 5 zakupów do A 1200". 
Program do wczytywania Teletextu do FG 24 30.- Ocena:5 


podane ceny zawierają 22% VAT 

Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesylki. 

Dia odbiorców hurtowych rabat do 40%. 
Dystrybutorzy naszych produktów: 


ABARTO Legnica uł. Zielona B * 


ELSAT S.C. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-60-31 w 109 * 
43 tel: 315-55 * AMIKOM Białystok ul. Pilsudskiego 38 tel: 436-028 * ALLIN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ATAPOL Bydgoszcz ul. Dworcowa 54 * baj| 


"Magazyn Amiga* 4/94 





tel./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 


AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskogo tel.: 14-41-63 * AMI-GO! Opole ul, Kośnego 
PCtek 


Kraków ul. Wiślna 8 tel. 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * Tarnów ul. Wałowa 2 tel: 22-40-70 * CONTRA D.H. SIM Olsztyn uż. Piłsudskiego 46 tel.: 26-72-13 * DABI 
Rzeszów ul. Podwislocze 46 tel: 622-205 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń ul 


Batatonów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * IMEX Gorzów Wlkp, ul. Sczanieckiej 41 tel.: 74-115 * INFO Legnica ul. Złotoryjska tel.: 52-51-52 


* JATRA s. c 


Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JTT Computer BH Wrocław, uf. Świdnicka 19 tel.: 44-12-33 * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MEGAMEX Łódź ul.Piotrkowska 
153 tel. 36-22-91 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 tel.:229-70 * PROABIT Raszyn ul. 
Mickiewicza 14 tel.: 56-08-91 * RAM Radom ul. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN s.c. Lubin ul. Zamojska 25 tel.; 216-14 * TOMBA Gdynia ul. Śłąska 33 * VADIM Zielona 
Góra ul. Kupiecka 1 tel: 656-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lużiin ul. Okopowa 6 tel: 21-394 


ŻYCZENIA 
ZŁOTEJ RYBKI 


1 Taśmy do streamerów i do streamerów 
= Cyfrowych - normy ANSI Dysan. 


=) Dyski magneto-optyczne Dysan ; 
>. Dyskietki Dysan 100 . 








Dyskietki Dysan 100 : 


Dysan oferuje dyskietki Precision - najtańsze dyskietki wysokiej klasy. 
ml (24 ] 11; M "MI 4 


) | | Gwarantowana jakość za rewelacyjną cenę. 
WYŁĄCZNY IMPORTER PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWE "Ab" 
50-427 Wrocław, ul. Krakowska 82, tel. 071/442-061, fax: 071/446-085. 


61-851 Poznań, 02-641 Warszawa, 40-157 Katowice, 
ul. Zielona I, ul. Żuławskiego 4/6, al. Korfantego 141, 


tel. 061/531-101, tel. 022/480-093, tel. 032/598-221, 
fax 061/531-102. tel./fax 022/482-583 fax 032/598-221. 





